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_44 Speciale Piattaforme 

In occasione dell’arrivo di Crash 
Bandicoot abbiamo ripercorso la storia 
dei giochi a piattaforme. Vi spieghiamo 
perché sono l’essenza dei videogiochi 


38 Progetti Sony__ 

Dopo aver sondato il pubblico con lo 
spendido Total NBA, il team di sviluppo 


della Sony’s sta preparando altri titoli 
del calibro di Rapid Racer e il gioco di 
corsa con protagonista la Porsche. 



Crash Bandicoot è destinato a lasciare 


il segno nei posessori Playstation e nel 
mondo dei videogiochi in generale. Il 
Demo CD e la nostra recensione ve lo 
dimostrano. 


_12-37 Anteprime 

Warhammer, Project X, RoboPit e Sim City 
2000 sono alcuni dei 21 giochi che vi 
presentiamo questo mese nella rubrica delle 

Anteprime. 





54-88 PlayTest 

Broken Sword è una nuova avventura. Gli 
amanti dei simulatori di volo potranno scegliere 
tra Top Cun e Cunship 2000. Supersonic Racers 
e Blam! sono due titoli da non perdere. 


Un CD demo così bello, come 
quello di questo numero di PSM. 
scommetto che non ve lo 
aspettavate. Su un solo disco 
potete provare Crash Bandicoot, il 
platform più atteso dell'anno. 
Formula i, il gioco di corse che sta 
vendendo, in Europa, più di 
qualsiasi altro. Die Hard Trilogy, lo 
sparatutto che vi fa sentire Bruce 
Willis. Supersonic Racers. un gioco 
di corse divertentissimo in stile 
Micro Machines. E infine potete 
vedere un'anteprima di Broken 
Sword, la nuova avventura della 
Revolution. Prima di correre a 
infilare il CD-demo nella vostra 
Playstation non dimenticatevi che 
avete anche la rivista da leggere. 
Oltre alle varie sezioni come 
Anteprime, Speciali, PlayTest e Top 
Secret fa il suo debutto la posta 
(la rubrica si chiama PlayPosta). 
Ringraziamo tutti i lettori che ci 
hanno scritto per farci i 
complimenti e darci consigli. 
Vogliamo subito troncare qualsiasi 
polemica. PlayPosta e Top Secret 
sono sezioni aperte ai contributi 
dei lettori ma evitate di chiederci 
se è meglio la Playstation oppure 
il Satum. La risposta, tra l’altro, mi 
sembra ovvia. Unica cosa che 
possiamo dirvi è che per 
Playstation sono in arrivo nuovi 
titoli e sempre più sviluppatori 
stanno lavorando. E il tutto con 
l'aiuto della Sony Computer 
Entertainment Europe come potete 
leggere nello speciale a pagina 38. 
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Inviatemi materiale informativo sulle novità Playstation 

Home e Cognome_ 

Indirizzo__ 


Per essere aggiornato sulle novità Playstation invia il coupon compilato a Sony Electronic Publishing S.p.A 
Via Flaminia 872,00191 Roma, oppure chiama la Playstation Line all' 166/685890, e lascia i tuoi dati*. 


Telefono 


'Il costo Hello telefonata ( di l. 952 + IVA al minuto SV - Servizi Vocali 

Distribuito da Sony Electronic Publishing S p a . Via Flaminia <72. 00191 (toma Teletono 04/550181 


Possiedo una Playstation DUO □ Si e n°_giochi. 

I miei generi preferiti sono: □ Racing □ Shoot □ Combat / 
Rghting I ) Aduentute/SimuL □ Sport □ altri _ 
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I secondo CD demo di PSM vi offre un assaggio di Crash Bandicoot, in anteprima sulla 
■ uscita nei negozi. Con Formula I potete scegliere un pilota e fare una gara su un 
I circuito del mondiale. In Die Hard Trilogy (gioco consigliato sullo scorso numero) vi 
VIV divertite con l'inizio dell'episodio di Dìe Hard 2 . Supersonic Racers, recensito a pagina 
82. è un divertentissimo gioco di corse e nel demo potete provare due circuiti scegliendo uno 
degli 8 personaggi a disposizione. Infine potete gustarvi una presentazione della favolosa 
avventura. Broken Sword . Anche questo gioco è recensito su questo numero a pagina 60 
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Sony domina i’ECTS 

La Playstation oscura la concorrenza 


B nche quest'anno. come succede 
ormai da diversi anni, 
operatori, programmatori, 
distributori, giornalisti, ecc. 
provenienti da tutt'Europa 
hanno affollato l'Olympia Hall di Londra 
per il tradizionale European Computer 
Trade Show (in breve ECTS). Per quelli di 
voi che sono nuovi al mondo dei 
videogiochi. l'ECTS è la fiera europea più 
importante del settore dei videogiochi, 
seconda solo all'americana E3 (Electronic 
Entertainment Expo). Queste fiere, che 
sono vietate al pubblico, sono come 
manna dal cielo per noi giornalisti 
specializzati perché in un sol colpo 
abbiamo l'occasione di vedere (e 
giocare!) tutto quello che uscirà nei 
prossimi mesi. 

Le case di software erano presenti in 
forze, e i titoli per Playstation erano 
talmente tanti che probabilmente ce ne 
dimenticheremo qualcuno. Niente paura, 
però, quelli che meritano di essere citati 
ci sono tutti. Per farne stare il più 
possibile in questo reportage da Londra, 
saremo molto telegrafici, ma d'altronde 

...in un sol colpo abbiamo 

l’occasione di vedere (e 
giocare!) tutto quello che 
uscirà nei prossimi mesi 


molti dei giochi presentati all'ECTS sono 
molto di là da venire e crediamo che 
sarebbe stato un peccato togliere 
un'anteprima o una recensione di un 
gioco imminente o addirittura già uscito. 
Ogni cosa a suo tempo. 

Un bastimento carico di... 

Cominciamo, naturalmente, dalla 
Sony, il cui stand era. ancora una volta, 
il più grande e imponente di tutta la 
fiera e dominava il lato della galleria di 
fronte all'entrata del padiglione 
dell'Olympia. Quattro giochi dominavano 
lo stand: Formula One. Crash 
Bandicoot.Tekken 2 e Destruction Derby 
2. Benché i primi tre attirassero gran 
parte dell'attenzione dei numerosi 
visitatori. PSM é rimasto molto colpito 
da Destruction Derby 2. Per gli 
impallinati di giochi di corse, questo 
gioco potrebbe addirittura essere meglio 
di Formula One. È veloce, fluido e 
tremendamente emozionante. 

Ovviamente non c'erano solo questi 
quattro giochi. Le novità targate Sony 
Computer Entertainment erano talmente 
tante che dovrete, per ora. accontentarvi 
di un semplice elenco: Namco Tennis 
Smash Court, Namco Soccer Prime Coai. 
Namco Museum Voi 3. Carnage Heart, 
Rapiti Racer, Porsche Challenge. Spirai 
Saga. Cool Boarders, Roseo Mcgueen, 
Kings Field. Soul Cdge. Monster Trucks, 
Jet Moto. Twisted Metal 2. 2Xtreme. NFL 



Ocnthtrnp Oungcon della Eidos 4 un gioco da tenere d'occhio. Purtroppo bisognerà aspettare un bel po'. Soul 
Fdge 4 uno del titoli più attesi dagli appassionati di ptcchladuro. Indcpcndence Day della Fox Interactive riuscirà 
a ripetere su piccolo schermo II successo che II film ha riscosso su grande schermo? 
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Purtroppo la foto non rende. La 
velocità di Tunnel B 14 Incredibile. 
Mlcromaehlne ¥3 sfrutta le 
potenzialità 3D della Playstation. 

CameDay '97. NHL FaceOff '97. 

Nello stand della Ocean abbiamo 
potuto vedere e giocare Tunnel Bl. un 
gioco di corsa incredibilmente veloce 
che potrebbe diventare il nuovo metro 
d> paragone per questo genere di giochi 
(nel prossimo numero troverete 
un'esauriente recensione), e X-2. una 
riedizione del classico sparatutto 
spaziale per Amiga Project X. 

La Fox Interactive, alla sua prima 
partecipazione all'ECTS, ha presentato 
Die Hard Trilogy, di cui avete letto la 
recensione nel primo numero di PSM. e 
Independence Day. Il gioco ispirato al 
film dell'anno. 

Pochi ma buoni i titoli allo stand 
della Codemasters. Micro Machines V3 è 
la versione a 32 bit di uno dei giochi di 
corsa più divertenti che siano mai stati 
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realizzati, mentre Jonah Lomu Rugby. 
sponsorizzato dalla potente ala degli All 
Blacks. è il gioco di rugby che mancava 
per Playstation. 

Alla BMC ci ha molto impressionato 
Pandemonium, un gioco d'azione in 30 
dalla grafica favolosa. Altri titoli presto 
disponibili sono Mass Destruction, un 
gioco di guerra alla Cannon Fodder che 
incorpora "la rivoluzionaria tecnologia 
sproligonale" (sproliche?). Spider è un 
altro gioco d'azione in 30 con immagini 
in texture mapping e fondali riccamente 
animati. 

Lo stand della Mindscape pullulava 
letteralmente di novità. 2099 è un 
gioco ispirato all'omonima serie della 
Marvel Comics, nel quale sarà possibile 
guidare alcuni dei più famosi personaggi 
creati da Stan Lee. come Spiderman. 

Hulk e Daredevil nel tentativo di salvare 



tll Street /tacer la il «allo dai 16 ai 
32-blt della Playstation. 121 Dalla 
Mindscape stanno per arrivare 
Starvelnder età] Steel Marbtnger. K41 
Stock and ttoll ttacing II della Interplay. 

la Terra dal super-cattivo Anthony Herod. 
Steel Harbinger è un'avventura dinamica 
con forti elementi strategici e 
ambientazione 30. Starvyinder è invece 
un gioco di corsa superveloce in 30. 
Strange Colf (dicembre 96) è un gioco 
di golf con una vena umoristica, mentre 
Warhammer è basato sull'omonimo 
gioco da tavolo della Cames Workshop. 

Anche ITnterplay non scherza In 
quanto a numero di titoli. Abbiamo 
contato ben sei giochi per PSX. Il più 
Interessante è senza dubbio Wild Nines. 
sviluppato dalla Shiny Entertainment. Si 
tratta di un'avventura dinamica in 30 
con un’animazione da urlo: pensate che 
il personaggio principale avrà 60.000 
quadri d'animazione (tanto per darvi 
un'idea. Carthworm Jim ne aveva "solo" 
3000). Casper è un gioco d’azione e 
strategia ispirato aM'omonimo film di 
Steven Spielberg, mentre Rock ’n' Roll 
Racing II è il seguito del bizzarro gioco 
di corse per Super Nintendo e Mega 
Orivc. aggiornato sia nella grafica che 
nella giocabilità alle console a 32-bit. 
Altri titoli Interplay per PSX visti in fiera 





04* FIKA'97 VkllUl? 


FIFA 97 6 forse II miglior gioco di calcio per Playstation dopo FIFA 96. (Dettaglio] 
Maddcn 97 » destinato a ripetere II successa di Madden 96, 99, 94, 93, 92, ecc. 



erano Tempest X, un remake del classico 
coin-op degli anni 80. Star Trek-Star 
Fleet Academy e Disruptor. 

L'Electronic Arts. maestra dei giochi 
sportivi, lancerà entro la fine dell'anno 
Madden 97. Andretti Racing e FIFA 97. il 
seguito del grande successo dello scorso 
anno. Ma la novità più interessante è la 
notizia che la casa americana ha 
acquisito i diritti per sviluppare su 
Playstation Warcraft II e Diablo. i due 
capolavori della Blizzard per PC. 

Lo stand della Eidos Interactive, 
società sotto il cui nome operano alcune 
tra le più vecchie case di software 
inglesi come US Cold. Domark e Core 
Design, era basato sul bellissimo Tomb 
Raider (di cui abbiamo parlato nel primo 
numero di PSM). che secondo l'opinione 
generale era il miglior gioco dell'ECTS. 
Un'altra novità altrettanto interessante, 
ma per la quale dovrete aspettare un bel 
po' (la versione PC uscirà la prossima 
primavera, ma quella PSX è prevista per 
la fine dell'anno prossimo) è Deathrap 
Dungeon . un'avventura/gioco di 
combattimento basato sui romanzi dello 
scrittore fantasy lan Livingstone. A 
novembre Invece potrete vestire i panni 
del gigante verde in Incredible Hulk ■ 

The Pantheon Saga, un altro gioco 
ispirato a uno dei personaggi più famosi 
della Marvel. 

Infine, nello stand della francese Ubi 
Soft facevano bella mostra Street Racer 
(vedi l'anteprima in questo numero) e 
Rayman 2. il seguito di uno dei 
primi e più venduti platform per & 
Playstation. 
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La favolosa Playstation a lire 45.000 mensili. Come??? telefona subito! 
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professionisti 

Se volete avere accesso al cyber-regno delia Playstation, sarà meglio che impariate le parole 
d’ordine. Continuate a leggere, vi conviene... 


ARCADE_____ 

Atmosfera fumosa, gente vociante che fa la fila di fronte al 
cabinato del picchiaduro più atteso del momento, gettoni 
ingoiati a ripetizione da macchiette che non hanno alcun 
rispetto per i vostri risparmi. Questo l'ambiente delle sale 
giochi, definite con il termine inglese 'arcade", esteso anche 
per indicare tutti quei giochi con lo stesso livello di frene¬ 
sia. Di conseguenza si definisce un gioco arcade quando ha 
una struttura di gioco piena di azione e simile a quella che 
si trovava nei bar. 


BH _ 

Bit é il termine per definire i dati manipolati dai transistor 
elettronici. Un bit può esistere in due stati • I (acceso) o 0 
(spento) ■ ed è il cambiamento di questi stati che rende 
possibili i calcoli matematici. 

RTEE _ 

Un byte è un insieme di bit. per esempio 01101001. In un 
sistema come la Playstation, ogni byte è composto da otto 
bit. 


COIN-OP 



Abbreviazione di 'coin-operated machine'. Sono quei grossi 
cassoni che trovate nel 
le sale giochi e che 
sono in grado di 
divorare tutti i vostri 
soldi. I com-op sono 
stati da sempre una 
delle fonti principali 
dei migliori giochi 
per console, visto 
che vengono spesso 
convcrtiti per i for¬ 
mati casalinghi. Con 
l'avvento delle super 
console come la 
Playstation, alcuni 
contengono hardware 
identico alle macchine 
da casa, rendendo le 

eventuali conversioni assolutamente identiche. 


CON VERSIONE PERFETTA _ 

Quando un gioco viene convertito da un coin-op a una con¬ 
sole. i recensori tentano spesso di impressionare i lettori, 
sostenendo che si 
tratti di una 'con 
versione perfet 
ta‘. cioè che lo 
schermo televisi¬ 
vo riproduce in 
maniera perfetta 
i contenuti della 
macchina da sala 
giochi. Si tratta 
molto spesso di 
sciocchezze, visto 
che è assai difficile trasportare un coin-op da 40 milioni in 
una console da 400mila lire (benché per la PSX questa frase 
sia particolarmente adatta). 

ENGINE_ 

Normalmente è un termine utilizzato per delle routine grafi¬ 
che sviluppate da un programmatore, ad esempio un 'engi- 
ne 3D' speciale. 

FULL MOTION VIDEO _ 

Detto anche FMV. Il termine generico che indica spezzoni 
video prelevati dal CD. Viene abitualmente utilizzato per 
infarcire il gioco con videoclip interpretati da attori di serie B, 
a cui siete obbligati ad assistere partita dopo partita. Viene 
anche sfruttato per realizzare fantastiche sequenze introdut¬ 
tive - prima che la grafica orrenda del gioco ci deluda. 

GdR _ 

Abbreviazione per Cioco di Ruolo (il termine inglese e Role 
Playing Carne. RPC). Una volta limitati a strani tizi in imper¬ 
meabile armati di dadi poliedrici, grazie alla Playstation 
sono disponibili anche per noi altri. 

GOURAUD SHAD1NG _ 

Un metodo per la colorazione dei poligoni che modifica l'in¬ 
tensità della sfumatura lungo la faccia del poligono. È stato 
inventato da un francese, un certo Henri Couraud. 



INTERNET 

La madre di tutte le reti - conosciuta anche come la Rete. 
Diversi milioni di computer sono collegati lungo le linee 
telefoniche, consentendo ai 'surfisti' della rete di accedere a 
miliardi di megabyte di informazioni su qualsiasi argomen 
to conosciuto. 

KILOBVTE _ 

Abbreviato come Kb. Un kilobyte e composto da 1.024 
byte. Semplicissimo. 

LASER _ 

Amplificazione della luce mediante emissione stimolata di 
radiazioni, questa la traduzione della sigla inglese. Un con¬ 
gegno che genera un fascio concentrato di luce coerente, e 
viene utilizzato per leggere il CD nella vostra Playstation. Al 
contrario di quanto viene comunemente pensato, i laser 
non possono essere utilizzati per far esplodere gli aeroplani 
o essere diretti su centri abitati da satelliti in orbita. Non 
ancora, almeno. 

MEGABIT___ 

Abbreviato come Mbit. Equivalente a un milione di bit. 
Spesso utilizzato per descrivere le dimensioni dei giochi su 
cartuccia, visto che 24 Mbit suona molto meglio di 3 MB. 

MEGABYTE _ 

Abbreviato come MB. Equivalente a 1.024 KB. 1.048.576 
byte oppure tanti, ma tanti bit. 

MOTIQN CATTURE 

Un sistema che cattura letteralmente i movimenti di una 
persona o una creatura, producendo un set di dati che pos 
sono essete utilizzati in congiunzione con sprite o poligoni 
per riprodurre animazioni realistiche. Esistono due tipi di 
tecnologia motion capture: un metodo ottico, che sfrutta 
delle telecamere, e uno che utilizza degli aggeggi elettro- 
magnetici. 

MULTIMEDIA_ 

L'unione di parole, suoni e immagini in movimento che for¬ 
mano un'esperienza audiovisiva interessante e coinvolger 
te. L'alternativa è considerarlo una via di mezzo fra un libro 
e la TV. Il problema è che è impossibile portare il computer 
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a letto o convincere i bambini a fissare uno schermo da 
dodici pollici per più di mezz'ora. 

NTSC 

National Television Standards Committee lo stadard televi¬ 
sivo utilizzato negli USA e in Giappone. A differenza del 
nostro PAI, mostra un'immagine di 525 linee a 30 quadri al 
secondo. 

OLOGRAMMA __ 

Un metodo utilizzato per riprodurre l'immagine di un ogget¬ 
to in 3 dimensioni su una superfìcie bidimensionale. Potete 
trovarne esempi in alcuni gioielli di poco valore o sul dorso 
della vostra carta di credito. 

EAL _ 

Sta per Phase Alternate Line, lo standard televisivo utilizza¬ 
to nel nostro Paese. A differenza dello standard americano 
NTSC, il PAL mostra Immagini di 625 linee a 25 quadri al 
secondo. 

PLATFORM _ 

Utilizzato per descrivere giochi con piattaforme, utilizzate 
dal giocatore per camminare e saltare. Uno dei primi giochi 
platform realmente 3D, è stato l'innovativo Jumping Flash. 



PARALLASSE _ 

Immaginate di guardare dal finestrino di un treno: gli ogget¬ 
ti più vicini vi sembreranno muoversi molto più velocemen¬ 
te di quelli distanti. Questa percezione della profondità è 
riprodotta utilizzando diversi livelli per gli sfondi grafici, 
che si muovono a diverse velocità, dando vita a uno scroi- 
ling parallattico. 



P1CCHIADURQ _ 

Un termine inglese coniato per descrivere il genere dei gio¬ 
chi di boxe, wrestling e combattimento, resi popolari da 
titoli quali Street Fighter II e Mortai Kombat I picchiaduro 
(Il termine inglese è beat 'em up) forniscono ai giocatori 


un'arena in cui suonarsele di santa ragione. Uno dei generi 
più criticati dai bacchettoni che vorrebbero i videogiochi 
come causa di tutte le piaghe della nostra società. 

PIXEL _ 

Abbreviazione per ‘picture olement', letteralmente elemento 
d'immagine. Rappresenta il punto più piccolo riproducibile 
su schermo. In modalità alta risoluzione, la Playstation pro¬ 
duce una schermata composta da 640 pixel per 480 pixel 
per un totale di 307.200. 


POLÌGONO 


Il nome utilizzato per l'elemento base di un modello 3D. 

Nel caso della Playstation, ogni poligono è un triangolo, 
perciò un cubo è formato da 12 poligoni - due per ogni fac¬ 
cia quadrata e sei facce per formare un cubo. Oggigiorno 
tutto è formato da poligoni. 



PROSPETTIVA ISOMETRICA_ 

Alcuni giochi vengono mostrati con una prospettiva di tre 
quarti, dall'alto. Il termine corretto è prospettiva isometrica 
• come in disegno tecnico. 

RAM __ 

Random Access Memory, memoria ad accesso casuale. É la 
parte dove vengono caricati i dati del gioco nella vostra 
Playstation. Questa memoria può essere utilizzata un nume¬ 
ro infinito di volte. 

REALTÀ VIRTUALE_ 

La realtà virtuale è stata abbracciata da qualsiasi società 
che volesse rendere la propria immagine aggiornata, o 
vagamente 'techno'. La vera realtà virtuale è attualmente 
privilegio di industrie farmaceutiche o della NASA. SI tratta, 
per ora. di indossare occhialini stereoscopici che forniscano 
un immagine completa e tridimensionale del mondo virtua¬ 
le (renderizzato dal computer). 

W1REFRAME _ 

La maggior parte dei modelli tridimensionali vengono rea¬ 
lizzati inizialmente come modelli wireframe. La loro struttu¬ 
ra ricorda delle costruzioni realizzate in fil di ferro, ed è 
mostrata come una serie di punti uniti da linee. 


ZOOM _ 

Ora che i videogiochi sono entrati nell'universo 30, i gioca¬ 
tori possono zoomare a piacimento nell'azione con la pres 
sione di un pulsante. Ok. non è un gran che. ma non ci è 
venuto in mente nient'altro che cominciasse con la 'Z'. 

RENDERIZZATO_ 

Significa 'disegnato dal computer'. Generalmente si utilizza 
in riferimento alla grafica 3D prodotta sulle workstation di 
fascia alta, come le potenti macchine della Silicon Graphics. 

ROM _ 

Read Only Memory, memoria a sola lettura. Questi chip 
sono realizzati con specifiche informazioni - come la 
sequenza di avvio della Playstation. Le ROM possono essere 
utilizzate una sola volta, una volta realizzate il loro conte¬ 
nuto non può più essere modificato. 

SCROLLI NG _ 

Il termine tecnico per della grafica 2D che si muove. Lo sce¬ 
nario può scrollare orizzontalmente, verticalmente, diago¬ 
nalmente e. a volte, in parecchie direzioni diverse. Da qui 
termini come shoot'em up a scrolling verticale. 

SCART _ 

È quello strano connettore utilizzato per televisori e video¬ 
registratori. Le console spesso dispongono di un'uscita 
SCART. costringendo i giocatori ad armeggiare dietro al tele¬ 
visore per riuscire a trovare la presa. 

SIMULATORE_ 

Spesso usato per simulatori di volo o simulatori sportivi, 
giochi che tentano di replicare fedelmente l'esperienza di 
volo o. per esempio, di una partita di calcio. Spesso fallisco¬ 
no nel loro intento. 

SISTEMA OPERATIVO_ 

Il programma che gestisce il computer, sia che si tratti di un 
PC che di una console. Il SO viene caricato in memoria 
all'avvio - il logo SCE e il jingle della Playstation fanno parte 
del sistema operativo. 

SPARATUTTO _ 

Un nome, un controsenso (in inglese il termine è shoot 'em 
up). Di solito le cose a cui si spara (alieni, mostri, ecc.) si 
muovono verso II basso e non verso l'alto (up in inglese). In 
realtà, lo scenario di sfondo scrolla verso II basso, dando 
l'Illusione di movimento verso l'alto della propria astronave. 

SPRITE _ 

Il termine utilizzato per descrivere un'unità grafica in movi¬ 
mento. disegnata indipendentemente dallo sfondo. La 
Playstation dispone di potenti chip custom che le consento¬ 
no di manipolare ben 4.000 sprite contemporaneamente, 
ciascuno composto da 64 pixel, in una griglia 8x8. 

S-VIDEO _ 

Un tipo di collegamento fra console e televisione, più com¬ 
patto e migliore della SCART. spesso usato nei Camcorder. 

La presa ha quattro piccoli spinotti, e si inserisce nel franta 
lino del televisore. 

TEXTURE MAPP1NG_ 

L'applicazione di un'immagine sulla faccia di una forma poli¬ 
gonale. Un ottimo esemplo è fornito dalle due versioni di 
Starblade la prima utilizza i poligoni semplici del coin-op, 
la seconda li ricopre di texture mapping. 

VIDEO COMPOSITO_ 

Un altro sistema per collegare la console al televisore e pro¬ 
babilmente quello di peggior qualità. Il video com¬ 
posito viene collegato sul frontalino del televisore. 
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Immaginate se Napoleone avesse incontrato a Waterloo, 

orde di sanguinari Orchi e Troll armati di mazze ferrate, uomini-topo con braceri 
velenosi e altezzosi elfi con scintillanti e letali lance. Meglio o peggio delle baionette di Blighty? 



Dare gli ordini non è 
mal stato cosi 
semplice - basta 
spostare l’Icona a 
forma di spada sulla 
locazione desiderata e 
cuccare su una delle 
Icone nell'angolo 
interiore destro dello 
schermo. 


B n un primo tempo, si 
pensava che la 
collaborazione tra la 
Mindscape e la geniale 
editrice di giochi di 
ruolo e di wargame, la Cames 
Workshop, avrebbe dato i suoi 
frutti nel gennaio del 1996. 

Beh. in effetti, i tempi erano un 
po' troppo stretti, e abbiamo 
dovuto aspettare altri dieci mesi 
per poter sentire parlare di una 
versione definitiva di 
Warhammer: Shadow Of The 
Horned Rat, anche a causa di 
un intenso lavoro di ri-editing 
dell'interfaccia di controllo. 

Pronti a morire 

Warhammer: Shadow Of The 
Horned Rat è basato sul magico 
reame di Warhammer elaborato 
dalla Cames Workshop, che 
negli ultimi quattro anni ha 
creato un solido impero 
economico su fantastiche 
battaglie combattute da nani, 
elfi, orchi e altre migliaia di 
creature. I due 'sistemi' più 
importanti (come vengono 
definiti i regolamenti alla Cames 
Workshop), ovvero Warhammer 
Fantasy Battle c Warhammer 
40.000, sono una versione 
molto elaborata dei cosiddetti 
"soldatini" che più o meno tutti 
hanno avuto il piacere di 
collezionare e schierare in 
tenera età. La differenza è che 
nel nostro caso, la Cames 
Workshop ha creato un 
background accurato e 
dettagliato che comprende 
truppe come High Elves. Chaos 



Dwarfs, Slann. 

E‘ un vero affare, non solo 
puro divertimento. I giocatori 
più appassionati comprano e 
colorano armate di immense 
proporzioni, a seconda del 
terreno su cui si gioca e il 
nemico che si affronta. E non è 
neanche possibile dire che si 
tratta di un semplice hobby. 
Dire che il sistema di 
Warhammer è accurato è a dir 
poco riduttivo. Le regole non 
sono certo contenute in un 
manuale tascabile e oltretutto 
vengono continuamente 
aggiornate con libri e riviste 
che, se messi Insieme, non 
avrebbero nulla da invidiare 
all’Enciclopedia Treccani. Non si 
tratta certo di uno di quei 


giochi che si imparano in un 
attimo! 

Il principale vantaggio di 
questa versione per console è 
che la Playstation si occuperà 
della parte più complessa del 
gioco. L'intelligenza artificiale 
prende in considerazione ogni 
aspetto della battaglia regole, 
statistiche, risultati - tanto è 
vero che i risultati sono spesso 
molto simili a quelli che si 
avrebbero in una partita su 
tavolo. 

Il livel1o del 1 a IA è 
fedele alle regole, alle 
statistiche e ai risultati 
del gioco da tavolo. 
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■ CASA: 


Mindscape B0RIG1N: 


Inghilterra 


■ SVILUPPATORE: Interno ■ STYLE : Strategia 

■ DATA DI USCITA: Ottobre ■ PLATERS: Uno 


Oro per magia e uomini 



Con le ricompense per le battaglio vinte, potrete arruolare nuove unità e comprare nuovi Incantesimi. 







ti) La grafica 30 vi permette di 
effettuare delle zoomate molto 
fluide (21 e un rimplcdollmento. 


tragica, soprattutto per quanto 
riguardava il complesso sistema 
delle opzioni di controllo, che 
rallentava notevolmente l'azione 
del gioco. 

L'interfaccia è stata cosi 
rifatta da zero, e il pannello 
originale che conteneva tutte le 
icone di controllo e che 
riduceva la finestra di gioco a 
un francobollo troppo cresciuto 


Raggiungere un tale risultato 
non è stato facile, ed è costato 
ai programmatori della 
Mindscape una rielaborazione 
completa del sistema di 
controllo, criticato anche dai 
designer della Cames Workshop. 
Nel dicembre dell'anno scorso, 
la situazione era ben più 



è stato rimosso, in modo da 
allargare notevolmente la 
visuale sul gioco. Gli 
sviluppatori devono essersi resi 
conto che utilizzando il mouse, 
l'azione veniva rallentata 
enormemente, quindi hanno 
adottato un sistema di controllo 
basato sul più veloce joypad. 

Il risultato Tinaie è 
decisamente molto più 
elaborato di quanto non fosse 
all'Inizio. Non è stato migliorato 
solo il livello deU'intelligenza 
artificiale, ma anche la grafica 
ha subito delle modifiche 
significative, in particolare per 
quanto riguarda gli sprite e le 
texture. Inoltre, il sistema di 
sorgenti luce (light-sourcing ) è 
stato completamente 
ricompilato, e le missioni 
notturne si rivelano ora 
decisamente più interessanti, 
specie quanto un topo-gigante 
alto tre metri salta fuori 
dall'ombra e massacra — 
senza pietà i vostri 
uomini... ***** 



Là schermata della 
mappa vi facilita nel 
posizionare le truppe e 
tenere sotto controllo 
l'evoluzione della 
battaglia. 
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COMPUTER ONE 


Cam* ordinasi*: 

TELEFONO: 051 - 343504 ( ,6i^r.o) 

FAX: 051 - 344906 

POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 
INTERNET: http://www.computerone.it 

Butta Mu»2 Catta— Pigiali 



L. 79.000 L. 96.000 
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OTTOBRE 
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Casper 
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OTTOBRE 

PROJECT X 2 
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CHEESY 
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RETURN FIRE 
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CRIME WAVE 
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Dawn of Darkness 

DICEMBRE 

Skeleton Warrior 
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OTTOBRE 

Soviet Strike 
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NOVEMBRE 

DUNGEON KEEPER 

OTTOBRE 
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OTTOBRE 

Earthworm Jim 2 

NOVEMBRE 

TOP GUN 

OTTOBRE 
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NOVEMBRE 
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HEXEN 
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Questo famosissimo titolo per AlTlÌCJcl Sta pGT 6SS6T6 aggiornato 
per la nostra console preferita. Benvenuto, nuovo progetto del Team 17... 



Q uelli di voi che avevano 
l'Amiga si ricorderanno 
certamente di Project X. 
Era un favoloso sparatut¬ 
to a scrolling orizzontale 
sulla falsariga di RType che ottenne 
un clamoroso successo di critica e di 
pubblico. L'originale era veramente 
difficile anche per i giocatori più 
esperti, cosi quando il Team 17 lo 
'ristampò" in versione economica, 
ritoccò il livello di difficoltà per ren¬ 
derlo più accessibile. 

CI sono già diversi giochi di que¬ 
sto genere che in gergo viene defi¬ 
nito sparatutto a scorrimento in 2D - 
su Playstation. Come Rapid Reload. 
Una variazione sul classico tema del 
'muori, maledetto alieno 1 ' che però 
era molto carente nel reparto longe¬ 
vità. Oppure come Raiden, converti¬ 
to dall'omonimo coìn-op con tanto 
di spettacolari esplosioni. O ancora, 
come In The Hunt, un gioco che dà 


L'incredibile numero di nemici è rendertzzato magnifica¬ 
mente, mentre i fondali sono In parallasse coloratissimo. 



del filo da torcere ai giocatori, ma 
presenta numerosi difetti oltre ad 
essere datato. 

Questa, dunque, è la concorren¬ 
za con cui si dovrà confrontare lo 
sparatutto del Team 17. L'unico serio 
avversario di X2 (questa versione ha 
persso il Project) è la conversione di 
Raiden che si è meritata voti onore¬ 
voli nelle varie riviste specializzate 
italiane e straniere. 

TecnicamentCL superiore 


tll In alcune sezioni del gioco si vola In verticale. 121 Project X2 
è uno sparatutto In 20 di tipo tradizionale, ma con alcuni livelli 
in 3D. 131 Nella modalità a due giocatori, potrete aiutarvi l'un 
l'altro, tal Le armi a vostra disposizione sono super-sofisticate. 


Il seguito di Project X mantiene 
tutte le caratteristiche del gioco ori¬ 
ginale su Amiga, ma naturalmente 
dal punto di vista tecnico è immen¬ 
samente superiore. 

Il programmatore Andreas Tadic 
ci spiega perché secondo lui sarà il 
migliore sparatutto per Playstation: 
Tecnicamente l'intelligenza artificia¬ 
le dei nemici è notevolmente supe¬ 
riore - il giocatore non potrà mai 
prevedere quanto siano scaltri. 
Anche dal punto di vista grafico, le 
cose sono notevolmente migliorate: 
il parallasse in irne color viene cari¬ 
cato in maniera sequenziale e non a 
blocchi come avviene nei giochi del¬ 


la concorrenza. Grazie a ciò. possia¬ 
mo avere molti più oggetti contem¬ 
poraneamente sullo schermo, anche 
nella modalità a due giocatori. Ci 
sono poi il triplo delle armi le quali, 
in molti casi, possono essere attive 
contemporaneamente. Inoltre, non 
riutilizzeremo gli stessi nemici nei 
livelli più avanzati. Non ci saranno 
rallentamenti, e ci saranno invece 
anche dei livelli tridimensionali*. 
Tutto qui? (stiamoscherzando...) 

X2 dovrebbe essere disponibile 
entro novembre. Non appe¬ 
na possibile troverete la 
recensione su PSM. 



■ CASA: 


Team 17/Ocean ■ DATA 01 USCITA: Novembre «GIOCATORI: 


Uno o Due 


■ SVILUPPATORE: 


Interno ■ PROVENI ENZA : 


Inghilterra ■ GENERE: Spara e fuggi 
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L’ACClaim, maestra dei giochi SU licenzi!, 

presenta la sua collezione autunno-inverno 
per la console della Sony 







D I prodotti Acclaim 
possono 

essenzialmente essere 
divisi in tre categorie: 
sport, cinema e 
fumetti. I loro titoli 
immancabilmente hanno alle 
spalle una licenza e nove volte 
su dieci incorporano elementi di 
combattimento, come si vede 
anche dairimpressionante sfilata 
di titoli cha la Acclaim ha in 
serbo per la fine dell’anno. 

Crow 2: City Of Angeli 

■ CASA: Acclaim 


■ SVILUPPATORE: Interno 



Nel gioco troverete molte delle situazioni vissute nel film 
da Batman e Robin. Questa volta però tocca voi tirarti 
fuori dal guai in cui si sono cacciati. 
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B row 2: City of Angeli è 
un film molto più a 
basso profilo del primo, 
forse per l'assenza di 
Brandon Lee (morto 
durante le riprese del primo film). 
Ad ogni modo, resta l'enfasi sulle 
arti marziali e il gioco risultante è 
un'ulteriore puntata della Acclaim 
nel mondo dei picchiaduro. 

Essenzialmente è un 
picchiaduro a scorrimento in 30, 
nel gualc vagate per 5 livelli tratti 
dal film, ognuno con sfide e 
compiti diversi. Nei panni di 
Ashe. l'eroe di Crow 2, dovrete 
dimostrare la vostra abilità nelle 
arti marziali a tutti gli abitanti 
della Città degli Angeli: una cosa 
abbastanza facile, una volta 
apprese a perfezione le più di SO 
tecniche di combattimento. 


Batmaa forever _ 

■ CASA: Acclaim 

B SVILUPPATORE : Interno 

■ DATA DI USCITA: Novembre 


I PROVENIENZA: 


Stati Uniti 



asato sull’ultimo film 
del Cavaliere Oscuro. 
Batman Forever è una 
conversione 
dell'omonimo coin-op 
targato Acclaim. 

Potete decidese se 
impersonare sia Batman che 
Robin, nel tentativo di impedire 
a Riddler e Two-Face di fare il 
loro sporco comodo a Cotham 
City. Naturalmente non mancano 
i numerosi Bat-aggeggi da 




Brandon Lee è morto, 
purtroppo, ma viene 
ricordato In Crow 2t 
City ol Angele . Come 
cl al può aspetterò. Il 
gioco su licenza non è 
niont'altro che una 
scusa per menare le 
mani per II semplice 
gusto di menarle. 



Batman. E Robin! La 
conversione di Batman 
Forever vi dà la 
possibilità di calarvi 
nel panni del Ragazzo 
Meraviglia oltre che in 
quelli dcH'uomo 
pipistrello. Piatto 
ricco, mi cl Reco... 


raccogliere e i nemici da 
eliminare mentre attraversate gli 
splendidi fondali renderizzati 
presi direttamente dal film. 

Batman Forever è un tipico 
picchiaduro a scorrimento, con 
pugni calci e mosse combinate. 
E con oltre S00 combo da 
imparare menerete le mani per 
un bel po'. 






















© NBA Jam Extreme 

■ CASA: Acclaim 


■ SVILUPPATORE: Interno 

■ DATA DI USCITA: Novembre 


■ PROVENIENZA: Stati Uniti 



e volete aggiungere 
un'altra simulazione di 
basket alla vostra colle¬ 
zione, NBA Jam Extreme 
potrebbe essere il titolo 
che fa per voi. Come il suo prede¬ 
cessore, NBA Jam: Tournament 
Edition, Extreme è un coin-op che 



ha riscosso un enorme successo 
negli USA, ed è attualmente in con¬ 
versione per Playstation. 

Extreme può contare sulla pre¬ 
senza di 170 autentiche star 
dell'NBA (è un gioco su licenzal) e 
tutta una serie di nuove possibilità 
"estreme" come lo "smokin”. che fa 
raggiungere ai giocatori velocità 
supersoniche e aumenta la percen¬ 
tuale di successo nel tiro. Tra le 
altre aggiunte, le più Interessanti 
sono quelle che consentono ai gio¬ 
catori di tuffarsi sulla palla e di 
contendersela tra di loro, per non 
parlare dei 30 nuovi tipi di "schiac¬ 
ciate". 



NBA Jam Ex. contiene 170 star dell'NBA - non vorremmo 
mal trovarci taccia a taccia con I due tizi qui sopra. 



Chissà se Dan Marino riuscirà a lanciare la palla prima che 
quel gigantesco uomo di linea gli metta le mani addosso. 


■ CASA: Acclaim 

■ SVILUPPATORE: Interno 

■ DATA DI USCITA: Ottobre 


I PROVENIENZA: 


Stati Uniti 


robabilmente vi starete 
chiedendo cosa è suc¬ 
cesso a NFL 
Quarterback '96. 
Semplice, è stato scarta¬ 
to: problemi di sviluppo ne avreb¬ 
bero fatto coincidere l'uscita con 
la versione 97. Il che va tutto a 



vantaggio della versione '97. che 
sarà aggiornata alla stagione in 
corso e godrà di grafica e azione 
di gioco migliorate: ha davvero la 
possibilità di diventare una delle 
migliori simulazioni di football 
americano. 

Il gioco offre una soddisfacen¬ 
te scelta di squadre e azioni, e il 
tutto è reso più realistico grazie 
alTuso di effetti sonori, condizioni 
metereologiche variabili, FMV, e 
"mosse firmate" che imitano quel¬ 
le dei veri atleti dell'NFL. Ah. e c'é 
anche un cospicuo numero di 
angolazioni da cui osservare l'a¬ 
zione di gioco. 



WWftln Yauri 

■ CASA: 


Acclaim 


ISVILUPPATORE 


Interno 


IDATA DI USCITA: Novembre 


I PROVENIENZA: 


Stati Uniti 



0 


I resto del mondo non 
ha mai realmente capito 
perché gli americani 
siano cosi attratti da 
grossi ciccioni sudati 
vestiti con mutandoni di lycra che 
tentano di sbattere al tappeto l'av¬ 
versario per poi tenercelo fino a 


che l'arbitro ha contato fino a tre. 
Ci riferiamo, ovviamente, al wre- 
stllng e, visto che parliamo di 
Acclaim, alla World Wrestling 
Federation. Questo è uno sport che 
si presta particolarmente bene alla 
trasposizione elettronica, grazie al 
furioso susseguirsi di cazzottoni. 
salti da bordo ring e teste schiac¬ 
ciate. ed è uno sport che la divisio¬ 
ne americana dell'Acdaim ha sfrut¬ 
tato parecchio in questi ultimi 
anni. L'ultimo capitolo nella saga 
di Wresllemania è WWF: In Your 
House e include 10 delle più famo¬ 
se star della federazione con tutte 
le loro mosse più atroci, power up 



bene alle loro mamma. 

belli pesanti, fatality di fine incon¬ 
tro e oggetti a bordo ring. La grafi¬ 
ca è fuori di testa come i gamba¬ 
letti dei lottatori è l'azione promet¬ 
te di essere folle come i loro nomi. 



Spore Jam _ 

■ CASA: Acclaim 

■ SVILUPPATORE Interno 

■ DATA DI USCITA: Novembre 


I PROVENIENZA: 


Stati Uniti 


La sfilza di licenze cine¬ 
matografiche di casa 
Acclaim prosegue con 
Space Jam. un film che 
miscela cartoni animati 
con personaggi e scene reali. I per¬ 
sonaggi del gioco - e del film - 
sono il grande Michale Jordan e 



tutto il cast della serie a cartoni di 
"Looney Tunes" (Daffy Ouck, 8ugs 
Bunny, Taz, Wile E. Coyote e Bip- 
bip). La trama del film narra le 
vicende di una perfida squadra di 
basket aliena 0 Monstars), che lan¬ 
cia la sfida ai Looney Tunes e al 
loro amico Michael Jordan. 

Il gioco si ispira liberamente al 
gioco del basket: tre contro tre e la 
possibilità di utilizzare mosse 
assurde, schiacciate ai limiti dell'ir¬ 
reale e power up a mille. Se vi 
dovesse venire voglia di chiamare 
un time out, c’è tutta una serie di 
assurdi sottogiochi da affrontare... 
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Anteprima 


Giochi 


Acclaim 


© DragoaHeart _ 

■ CASA: Acclaim 

■ SVILUPPATORE Interno 

■ OATA DI USCITA: Ottobre 


■ PROVENIENZA: Stati Uniti 




n'altra licenza cinemato¬ 
grafica: stavolta si tratta 
di una storia fantasy 
ambientata nel medioe¬ 
vo. 


L'eroe del film è l'ultimo 
discendente della stirpe dei com¬ 
battenti di draghi ed è quindi evi¬ 


dente che in Dragon Heart ci 
saranno parecchi draghi da com¬ 
battere e fare a pezzi. 

Sette nuovi draghi 'troppo 
brutti e cattivi per il film", sono 
stati splendidamente renderlzzati 
affinchè possiate sfogarvi su di 
loro a colpi di spadone, in questa 
gioco d'azione graficamente 
molto molto curato. Ci sono oltre 
120 mosse e 48 personaggi presi 
direttamente dal film, oltre ad 
un'arena segreta dove si potrà 
affrontare in un testa-a-testa 
molto caldo il drago di turno. La 
visuale di gioco può essere in 
prima o terza persona. 



“Arrenditi o marrano, altrimenti II tuo sangue bagnerà la 
mia lucente lama”. Più o mono... 



Incredibile! Un gioco bidimensionale sulla Playstation! Iran 
Man, parò, è pieno di sana giocablllta. Parola d'onore! 


Iron Mon/X-0 Manowar: 

Heavy Metal 

■ CASA: Acclaim 


■ SVILUPPATORE Interno 


■ DATA DI USCITA: Disponibile 

■ PROVENIENZA: Stati Uniti 

B con questo titolo arrivia¬ 
mo ai fumetti o. più pre¬ 
cisamente. agli eroi & 
relativi nemici immortalati nelle 
loro storie da Marvel e Acclaim (la 


Acclaim comprende anche una 
divisione che si occupa di fumetti). 
Iron Man è un picchiaduro a scorri¬ 
mento impreziosito da personaggi 
animati in motion-capture. grafica 
3D renderizzata e vagoni di azione 
veloce e furiosa a base di combat¬ 
timenti. Unendo le forze, i due 
supereroi si troveranno ad affron¬ 
tare la crema dei cattivoni di casa 
Marvel. nomi del calibro di 
Absorbmg Man. Titanla. Goliath, 
Blackout. Baron Zemo. Mistress 
Crescendo e il Generale Krytos. E 
senza dubbio ci saranno tonnellate 
di 'Kkrunch!' e "Kapowl" ogni volta 
che userete una delle tante armi 



Iron & Blood _ 

■ CASA: Acclaim 

■ SVILUPPATORE Interno 

■ DATA DI USCITA: Ottobre 

■ PROVENIENZA: Stati Uniti 



0 


ron S Blood si basa su 
un concetto così sempli¬ 
ce che è davvero strano 
che nessuno ci abbia 
pensato prima. Basato 
sui famosissimi giochi di ruolo 
"Advanced Dungeons and Dragons" 
e "Ravenloft". Iron & Blood è un 


picchiaduro 3D di quelli tosti, con i 
personaggi presi direttamente 
dalle due saghe. Armati con asce 
bipenni, spadoni da battaglia, palle 
chiodate e attrezzi del genere. 16 
personaggi di AD&D. dai gargoyle 
fino a nani, goblin e maghi (ciascu¬ 
no composto di circa 4000 poligo¬ 
ni) si affronteranno a muso duro 
nella battaglia per la supremazia 
totale. C’è un forte elemento magi¬ 
co che contraddistìngue alcune 
mosse speciali davvero incredibili, 
ma anche la buona vecchia forza 
bruta ha un ruolo di primo piano. 
Potrete trovare artefatti magici 
quali bamboline voodoo, capaci di 



farvi scaricare tutti i vostri punti- 
ferita sull'avversario. Beh, nessuno 
ha mai detto che questi 16 perso¬ 
naggi di AD&D fossero dei bravi 
ragazzi! 



Usate II vostro arsenale magico neH’adattamcnto digitale di 
quello che è considerato il miglior GdR in commercio. 


Magic: Th e Gathering _ 

■ CASA: Acclaim 

■ SVILUPPATORE Interno 

■ DATA DI USCITA: Novembre 

■ PROVENIENZA: Stati Uniti 

B na delle 'manie' di questi 
ultimi anni tra gli ap¬ 
passionati di giochi di 
ruolo è Magic: The 
Gathering (da noi l'Adu¬ 
nanza). un gioco dì carte relativa¬ 
mente semplice ma tremendamente 
coinvolgente che ha scombussolato 
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l'America e altrettante vittime sta 
facendo in Europa. È un'odissea dì 
incantesimi, ambientato nel tormen¬ 
tato reame di Corondor tra creature 
magiche e maghi, che devono 
sopravvivere contando sulla strate¬ 
gia e sulla tattica, senza lanci di 
dadi. L'adattamento digitale è una 
battaglia in tempo reale in cui fino 
a 4 giocatori possono creare il pro¬ 
prio esercito utilizzando più di 220 
tra le più popolari carte di Magic: 
The Gathering. Le animazioni tridi¬ 
mensionali donano vita a creature e 
incantesimi e sarà possibile giocare 
nei modi 'Duef o 'Campaign', ed 
entrambi promettono sfracelli. 








































Mosse, mappe, trucchi... 


C _ A Playstation 

LrfeWGtP 

In edicola a novembre 



L'ART^&al^N^ 

- ViDEOG Anici- 


r TORNEO 

A ROMA PER CONSOLE 



ISCRIZIONI 
APERTE 
PARTENZA 
14 OTTOBRE 


1 

■ ih Fjjm B3m SS Qm à ' 

£. 99.0004 

1 CON ESCLUSIVA T-SI- 

1IRT IN OMAGGIO 




Tutti i loghi e i marchi sono dei legittimi proprietari 


prezzi possono variare senza preavviso 


VIDEOGAMES PER CONSOLE E COMPUTER • PERMUTA DEGLI USATI IN NEGOZIO • VENDITA PER CORRISPONDENZA 

Roma Via Cassia, 6/c Via Candia, 56 

Tel. 06/33.33.486 Tel. 06/397.435.17 











Anteprima 



Vi ricordate dì Mazinga, il robot combattente che SpOpolcIVcl diversi anni fa ìli 
televisione? Beh, dimenticatevelo, poiché questi robot non gli assomigliano per niente... 



Robo PII ha tre 
differenti elsualli una 
dall'alto, più lontana, 
una più ravvicinata e 
una in soggettiva 
attraverso gli occhi del 
robot. 


B vete presente un 

Negrom? È un cocktail 
composto da un terzo 
di gin (rigorosamente 
Cordon's), un terzo di 
Campar!, un terzo di Martini 
Rosso e una scorza di arancia. 

Robo Pit è una sorta di 
cocktail, seppure non cosi 
alcolico. È una specie di incrocio 
tra Zero Divide (un buon 
picchiaduro, anche se non 
emozionante come Tekken ) e 
Cyber Sled (una scadente 
conversione di un vecchio e poco 
originale coin-op che la Namco 
poteva pure risparmiarci). 

Per farla breve. Robo Pit è un 
gioco di combattimento tra piccoli 
robot poligonali dall’aspetto 
curioso. Sono un po’ tozzi, con 
braccia corte con le quali 
picchiano gli avversari, ma i 
modelli più avanzati hanno lance, 
balestre e anche laser con i quali 
possono fare dei gran danni. Se 
non avete armi a portata di 
mano, sarete obbligati a menar le 
mani, con tutti i rischi che ciò 
comporta, ma se riuscite a 
trovare qualcosa di meglio, ad 
esempio delle lance, potrete 


nascondervi dietro a una colonna 
e bersagliare il vostro nemico 
standovene al sicuro. Potete 
anche parare i colpi con uno 
scudo o. se ne avete voglia, 
saltare a mezz'aria per evitare i 
colpi deH’awersario. Meglio 
ancora, potete anche raccogliere i 


vari oggetti sparsi per i livelli e 
tirarli addosso al vostro nemico. 

I robot sono di varie forme e 
dimensioni, e ognuno sfoggia 
abilità diverse e particolari, 
nonché nomi bizzarri, come "Put 
Em Up", ■’Winky-, e ’Bart'. Ma 
l'aspetto più interessante di Robo 
Pii è l'opzione di costruzione dei 
robot, che vi permette di 
personalizzare e creare nuovi 


L’aspetto più 
interessante di Robo 
Pit è l’opzione di 
costruzione dei robot, 
che vi permette di 
personalizzare e 
creare nuovi modelli 
di robot 



111 La visuale In 
soggettiva dagli occhi 
del robot 6 piuttosto 
snervante. 121 Per 
combattere potete 
utilizzare sia il braccio 
destro che quello 
sinistro, ma anche 
un'arma come una 
lancia o un laser. 
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■ PUBLISHER: 


THQ ■ ORI Gl N : 


United States 


■ DEVELOPER: Kokopeli BSTYLE: Beat 'em up 

■ RELEASE DATE: October BPLAYERS: One or two 



Non si capisce bene cosa succeda nella sequenza di introduzione. Tanto per allungare questa didascalia, diciamo che II robot si sta preparando al combattimento. 



RB REO 
E*¥)GEEMAfl 


111 II nostro amico è 
armato di balestra. (21 
Oleum robot hanno degli 
occhi piuttosto strani. 
Per non parlare delle 
sopracciglia. (31 Robot 
avvisato, merco salvato. 
Quell'Insieme di poligoni 
è sull'orto del burrone... 
(41 ... se cade II combat, 
tlmento 6 finito. 


modelli di robot, mischiando parti 
diverse del corpo, colorandole 
come preferite e dotandoli di armi 
a vostro piacimento. Potete anche 
battezzare il robot da voi creato 
con il nome di vostra nonna, se 
desiderate, a meno che non abbia 
un nome troppo lungo come 
Genoveffa o Addolorata. Potete, 
insomma, creare i robot più strani 
che la vostra mente malata possa 
immaginare (lo sappiamo perché 
abbiamo in redazione una copia 
NTSC del gioco e diverse persone 
con la mente malata): ad 


esempio, potete creare un robot 
con la testa verde, gli occhi blu e 
un unico, enorme piede rosso. 
Avete a disposizione trenta corpi 
di fogge diverse, otto set di 
occhi, dodici tipi di piedi e potete 
colorare il tutto in quindici colori 
diversi. Una volta costruito il 
robot potete decidere se 
affronterà i nemici a mani nude, 
oppure armato di lancia, balestra 
o laser. 

Robo Rit è un gioco per uno o 
due giocatori (in quest'ultimo 
caso lo schermo è diviso in due) 


con tre possibili visuali: una 
dall'alto, che vi permette di 
vedere l’area circostante, un'altra, 
sempre dall’alto, ma leggermente 
ravvicinata, e una terza in 
soggettiva nella quale seguite 
l'azione tramite gli occhi del 
robot. Tramite questa visuale 
potete vedere il vostro robot che 
menare le mani e anche dei 
minacciosi primi piani del vostro 
nemico 1 Robo Pii dovrebbe essere 
pronto per ottobre, quindi, 
non ci resta che aspettare 
la versione definitiva. 







Una delle cose migliori 
di Robo Ptt è l’opzione 
di creazione dei robot. 
Come potete vedere ci 
si può sbizzarrire nel 
creare le combinazioni 
più assurde. 


Un pezzo qua, un altro là... et voilà Se dopo un po’ I robot standard vi annoiano, potete crearne di nuovi a vostro piacimento. Potete 
scegliere tra una vasta offerta di teste, corpi e piedi e colorarli come vi pare. Il viola e il giallo vanno molto bene con il rosso. 
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Anteprima 




La 



LucasArts « famosa per i suoi giochi per pc. Ma non si accontenta di semplice 

conversioni e preferisce creare qualcosa di originale. Beh, non proprio... 


B allblazer è un classico 
dei tempi andati. 
Sviluppato originaria¬ 
mente dalla LucasArts. 
la casa di software di 
fama mondiale fondata da George 
Lucas, il regista di ‘Guerre 
Stellari", riscosse incredibile noto¬ 
rietà nel 1983 su Commodore 64 
e Atari 800. Oggi il futuristico 
gioco sportivo si rifa il trucco gra¬ 
zie al talento degli sviluppatori 
tedeschi della Factor S. già creato- 

L'ambientazione 
tridimensionale dello 
stadio è complicata 
quanto quella di Mario 



ri del famosissimo Turrican. 

Nella versione 1996. 
Ballblazer Champions ricalca 
fedelmente l'originale. È un gioco 
per uno o due giocatori (umani o 
contro il computer), e di base è 
molto simile all'hockey: per fare 
punti bisogna impossessarsi di 
una palla e mandarla in rete. 
Tutto qui. La differenza è che. 
essendo un gioco futuristico, per 
spostarvi dal punto A al punto B 


non usate le gambe. Invece, pilo¬ 
tate un piccolo ma maneggevole 
hovercraft dotato di un buon arse¬ 
nale di armi, scudi, retrorazzi e 
altre amenità, dotato di un grosso 
magnete sul frontale per calamita¬ 
re la palla (che è in realtà una 
grossa sfera di plasma incande¬ 
scente). 

Eccovi pronti, col dito sul pul¬ 
sante dell’acceleratore. Sfrecciate 
sul campo tridimensionale tutto in 


lexture mapping ■ più o meno 
delle dimensioni di San Siro - con 
la palla che galleggia al centro di 
un'arena che sembra presa di 
peso da 6 laderunner. Il vostro 
avversarlo, a bordo di un mezzo 
come il vostro, si è lanciato a 
rotta di collo verso il fiammeg¬ 
giante oggetto del desiderio con 
la ferma intenzione di Impadronir 
sene. La sua partenza bruciante 
gli ha permesso di giungere per 



tl I Ecco la schermata di selezione del personaggi. 121 Ed eccone un'altra. Sono proprio del bel tipi. 131 
Ovviamente non può mancare la scelta degli hovercraft. Manno proprio pensato a tutto, non 0 vero? 
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■ CASA: 


Virgin/Luca* Art* «PROVENIENZA: 


Germania 


■ SVILUPPATORE: Factor 5 ■ GENERE: Sportivo Arcade 

■ DATA DI USCITA: Ottobre ■ GIOCATORI: Due 



primo sulla palla che afferra con i 
magneti, e intanto nella manovra 
vi sperona sul fianco. Dannazione. 

Invertite rapidamente la dire¬ 
zione di marcia per corrergli die¬ 
tro proprio mentre entrambi atti¬ 
vate gli scudi creando una sfera 
traslucida che avvolge i due 
hovercraft. È già lontano! Sta 
sfrecciando verso la porta con la 
stessa velocità con cui si è preci¬ 
pitato sulla palla, lasciandosi die¬ 
tro una scia fiammeggiante. 

Maledicendo il fatto che vi ha 
lasciato sul posto, vi lanciate al 
suo inseguimento. In pochi secon¬ 
di gli siete alle costole e vi esibite 
in una una pericolosa manovra 
per evitare di schiantarvi contro le 
pareti che delimitano il campo di 
gioco. Proprio grazie a tale pro¬ 
dezza. riuscite miracolosamente a 


togliere la palla all'avversario. 
Gran bel lavoro, ragazzo. 



Una veloce virata, seguita da 
una altrettanto veloce accelerata, 
e presto vi ritrovate nella metà 
campo avversaria. Ecco che intra¬ 
vedete la porta. Zigzagando in 
modo da evitare di essere spero¬ 
nati da dietro, cercate di perdere 
di vista la porta, poi. col fiato 
sospeso, tirate e... GOL' 

Ma la partita non è ancora fini¬ 
ta. Si gioca al meglio delle cingue 
segnature. Ritornate a centrocam¬ 
po col dito di nuovo sull'accelera¬ 
tore. 

Ma ora la faccenda si compli¬ 
ca: "La superfìcie dell'arena non è 
sempre piatta', ci spiega Julian 
Eggebrecht della Factor 5. 



'L’ambientazione tridimensionale 
dello stadio è altrettanto compli¬ 
cata quanto quelle di Mario 64. 
Dal secondo livello in poi. ci sono 
pendìi e rampe e le porte sono 
poste ad altezze variabili.' 
Proseguendo nel gioco, ci sono 
livelli in cui i campi di gioco sono 
costellati di canyon e crateri, 
mentre un altro è tutto di ghiac¬ 
cio. Vi basta? 

Inutile dire che la Factor 5 ha 
dovuto riscrivere completamente 
la grafica: quella utilizzata 
dall'Atari 800 non era certo al 
passo coi tempi. Da questo punto 
di vista, i grafici hanno fatto del 
loro meglio, sfruttando al massi¬ 
mo la tecnologia a 32-bit. 'Per gli 
effetti speciali abbiamo messo a 
punto un complesso sistema di 
illuminazione', ci spiega Julian. 

'La palla stessa è una sorgente 
luminosa in tempo reale, e utiliz¬ 
ziamo un fantastico sistema parti- 
celiare per le esplosioni. In effet¬ 
ti*. dice con orgoglio, 'stiamo uti¬ 
lizzando tutti gli effetti grafici 
della Playstation." 

Così com’è, Ballblazer 
Champions sembra molto spetta¬ 
colare e. come è logico, altrettan¬ 
to intuitivo quanto l'originale 
datato anni '80. Sembra proprio 
un gioco da includere 
nella lista della spesa. 
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111 Man mano che proseguite nel gioco, i livelli diventano sempre piu interessanti! in alcune arene le 
pareti che delimitano il campo sono inclinate. (21 E ci sono anche molti neon che distolgono l’occhio 
dalla palla. C31 Fermarsi ad ammirare il panorama non vi porterà alla vittoria. Datevi da tare! 























Anteprima 



Le prime bollicine sono arrivate con l’Acdaim. Ora la Virgin 

torna all’attacco con la pubblicazione del seguito. Un classico dei giochi da bar programmato dalla 
giapponese Taito torna sugli schermi. 




B opo la recente pubblica¬ 
zione di Bubble Bobble 
da parte dell'Acclaim, la 
Virgin sta lavorando al . 
lancio del seguito di uno 
dei più fortunati giochi di piattafor¬ 
me. Bubble Bobble 2 è sempre un 
gioco made in Japan. visto che è 
stato realizzato dalla Taito e que¬ 
sta nuova versione. Bubble Bobble 
2. promette di essere migliore 
rispetto alla prima. 

Guardando le immagini di que¬ 
sta anteprima, siamo sicuri che, 
per un gioco a 32-bit. Bubble 
Bobble 2 non vi farà gridare al 
miracolo. Scommettiamo che avre¬ 
ste detto lo stesso di 
Bust A Move 2 della 
Namco. che invece, al 
di là dalla grafica, si è 
rivelato un gioco 
eccezionale, come 
avrete letto sullo 
scorso numero di 
PSM. 


Con il suo stile giapponese, BBZ ha una grafica fumettosa 
con molti personaggi simpatici e coloratissimi. 

sono costruite con molta attenzio¬ 
ne. Per completare tutti i 120 livel¬ 
li, i due simpatici draghetti prota¬ 
gonisti del gioco, devono eliminare 
gli avversari usando l'unica arma a 
disposizione: le bolle sparate dalla 
bocca che imprigionano i nemici al 
loro interno. Dopo la cattura basta 
fare scoppiare le bolle con la cresta 
di spine che si ritrovano in testa ai 
draghi. 

Man mano che procedete, 
potrete avere a vostra disposizione 
moltissimi bonus, come bombe 
d'acqua o palle di fuoco. E quale 
gioco di piattaforme sarebbe com¬ 
pleto senza il Boss finale 7 Bubble 
Bobble 2 ha ben 10 boss terrifican¬ 
ti. Quindi, prima di giudicare il pro¬ 
dotto dalla copertina, date a que¬ 
sto gioco il beneficio del _ 

dubbio, o della prova. Noi. |l 
certamente, lo faremo. USL 


Bubble Bobble ha cattura¬ 
to l’attenzione dei video- 
giocatori per ben 12 anni. 
Basterebbe questo per pre 
sentare un simile titolo, 
anche se non straordinario dal 
punto di vista grafico. Quello che 
effettivamente rende Bubble Bobble 
2 così attraente, è proprio la gioca- 
bilità. Moltissima giocabìlità. 

Niente di particolare, solo molto 
divertimento non troppo complica¬ 
to con una punta di strategia. 

Le schermate singole, ognuna 
delle quali costituisce un livello, 


(Il Evitate I nemici, me non siete 
riusciti a metterti In una bolla! 
(21 Ora saltate! (31 Non preoccu¬ 
patevi se cadete in fondo allo 
schermo: riapparirete In cima. 


■ CASA: Virgin ■ DAT ADI USCITA: Ottobre «GIOCATORI: 

■ SVILUPPATORE: Taito ■ PROVENI ENZA : Giappone ■ GENERE: 
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Uno o due 


Arcade 



























Anteprima 


Glifi W EAHTLj 

in DNA Damgnr 


Aria di polemiche in casa Ocean: introdotto in maniera subdola, il maschilismo 

fa il suo debutto ufficiale nel mondo dei videogiochi! 




B 


econdo l'opinione delle 
ragazze (poche) della 
nostra redazione, il tito¬ 
lo dell'ultimo sparatutto 
Ocean contiene dei sub¬ 
doli messaggi maschilisti. Il gioco 
si presenta come un'avventura 
dinamica per due giocatori in 30. 
Ogni giocatore può scegliere tra 
due personaggi: uno maschile, l'al¬ 
tro femminile. L'uomo si chiama 
Hank 'Cuts" (letteralmente: fegato) 
Carter, mentre la rappresentante 
del gentil sesso è Stacy "Garters" 
(giarrettiere) Pringle. 

Ora, nessuno di noi trova nien¬ 
te di scandaloso nei nomignoli dei 
due protagonisti, né si può affer- 



( 1 1Guts e Garters sono 
I soprannomi del due 
protagonisti, maschio 
e femmina, della 
nostra storia. I due 
sono del tutto 
inseparabili, che si 
trovino in una 
raffineria, f 21 o In un 
velivolo abbandonato 
dopo un atterraggio 
d'emergenza, 131 o 
persino al porlo. 



■ CASA: 


■ SVILUPPATORE: 


mare che le nostre colleghe siano 
delle irriducibili femministe. 
Tuttavia, è più che lecito doman¬ 
darsi come mai sia proprio l’uomo 
a vestire i panni dell'eroe, mentre 
la sua affascinante compagna rie¬ 
vochi alla mente solo raffinati capi 
d'abbigliamento intimo femminile? 

Forse stiamo uscendo dal semi¬ 
nato. rischiando d'infilarci in un 
ginepraio che poco ha a che vede¬ 
re con una rivista di videogiochi, 
mettiamo quindi da parte tutti i 
nostri intenti polemici. 

Sensazioni uniche 

Cuts W Garters in DNA 
Dangers è presentato dalla Ocean 
come "l'inizio di una nuova era 
nella storia dei videogiochi", con il 
suo 'look speciale, l'attenzione ai 
dettagli e lo stile di gioco dinamico 
ed emozionante'. Il gioco è una 
specie d'avventura dmamica-puzz- 
le-sparatutto in 3D, tipo Time 
Commando dell’Electronic Arts. 

I livelli comprendono una serie 
di schemi adiacenti che formano 
un ambiente di gioco di straordina¬ 
rie dimensioni. L'aspetto più note¬ 
vole di questo titolo? I protagonisti 
possono penetrare negli sfondi e. 
contrariamente al solito, gli sprite, 
splendidamente animati, variano la 
propria scala sullo schermo in ma¬ 
niera corretta e naturale. Non 



Ocean ■ DATA 01 USC 



111 t fondali rendertzzatl e gli sprites splendidamente 
animati di Cut» ‘N' Carter» spesso creano degli scenari 
fantastici. 121 Come questo. 1 3] E, naturalmente, questo. 

basta: è possibile in qualche modo 
interagire coi fondali che. se dan¬ 
neggiati. rimarranno cosi per tutta 
la durata della partita. 

Naturalmente i nemici non 
scarseggiano ma entrambi i perso¬ 
naggi sembrano sapersi difendere 
con la stessa abilità ed efficienza 
grazie all'incredibile arsenale di cui 
dispongono. In questo almeno . 
sembra essere rispettata la par 
condicio tra i protagonisti. Tutto 
questo, naturalmente, a parziale 
conferma dell'antico detto popola¬ 
re secondo cui 'in tutte le 
specie animali, la femmina 
è più letale del maschio". 

ITA: Novembre ■GIOCATORI: Uno o due 




Incesa ■ PROVENI ENZA : 


Inghilterra ■ GENERE: 


Avventura dinamica 
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Alla EA SportS sono maestri nel simulare gli eventi Sportivi. 

PCA Colf ’97 è solo UnO dei tanti Ottimi titoli che hanno prodotto. 

Purtroppo sono così occupati che sono riusciti a disegnare solo due percorsi.... 



B D'apparenza, l’ultimo 
prodotto della famosa 
serie PCA della EA non 
sembra offrire molto di 
nuovo al golfista in pan¬ 
tofole. Dopo tutto, quando avete 
visto un gioco di golf, li avete visti 
tutti (e cinque). Cinque sono infatti 
i giochi di golf che girano al 
momento sulla 
Playstation. Potrà quindi 
PCA Tour '97 avere succes¬ 
so? 

Sfortunatamente, come 
il suo predecessore datato 
'96, anche PCA '97 soffre 
della carenza di campi da 
gioco sui quali sgranchire 
le gambe virtuali. Ce ne 
sono, infatti, solo due. 

Sawgrass e Spanish Bay. Ma che 
campi! E per giunta molto più diffi¬ 


cili di quelli presenti in PCA '96 (cl 
sono molte più banchi di sabbia e 
via dicendo...). 

Nel complesso. PCA '97 è quasi 
identico al suo predecessore in ter¬ 
mini di presentazione: daH'ormai 
immancabile filmato in FMV nell'in¬ 
troduzione al commento durante il 
giocò, dalle panoramiche a volo 

d'uccello dei percorsi a una 
colonna sonora "da super- 
mercato". E ci sono anche 
quei dannati leoni marini. 

O almeno sembrano leoni 
marini (anche se dalla 
regia ci dicono che sono 
gabbiani), le cui grida 
coprono la "ambient 
music" degli uccellini che 
cinguettano e delle onde 
che si frangono. 

Miglioramenti 




II] Tutto ciò che potrebbe influire sul vostro tiro vione 
mostrato. [21 Le panoramiche di tutte e 18 le buche. 


Una cosa che è stata davvero 
migliorata, comunque, è il numero 
di alter ego tra cui scegliere nel 
menu iniziale - ben 8 giocatori 
dilettanti e 14 professionisti, tra i 
quali Tom Kite e Fuzzy Zoeller. 

I dilettanti, allo stesso modo 
dei professionisti, possiedono dif¬ 
ferenti caratteristiche e abilità, ma 
sono molto più facili da utilizzare. 
Dei commenti parlati consigliano 
come affrontare al meglio i vari 
tiri, mentre il tradizionale Swlng-O- 
Meter'", ormai diventato un vero e 
proprio standard, dà indicazioni 
sulla forza e l'effetto da imprimere 
alla pallina. Delle griglie mostrano 
la configurazione del "tee" e del 
"green*, mentre i principianti ci 
sono gli Indicatori direzionali. 

Altre caratteristiche? Beh. le 
solite: possibilità di variare le con¬ 



ti 1 L. configurazione del “green" è evidenziata dalla 
griglia. È davvero di grande aiuto. 121 Un dilettante, tale 
Brad Faxon. [3] Il tabellone della classifica. 


dizioni meteorologiche e il vento, 
diverse inquadrature, percorsi lenti 
o veloci, e comandi di attivazio¬ 
ne/disattivazione di commenti, 
effetti sonori e musica. 
Chiaramente potrete scegliere tra 
differenti modalità di gioco e par¬ 
tecipare agli estenuanti tornei da 
18, 36 o 72 buche, l'ultimo 
dei quali è solo per gli 
impallinati. 



■ CASA: 


EA Sports ■ DATA DI USCITA: 


Ottobre ■ GIOCATORI: 


Da uno a quattro 


■ SVILUPPATORE: Interno ■ 
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Ci sono cose, come la Guerra Fredda, che, almeno apparentemente, 

non esistono più. Perlomeno questo è ciò che i principali governanti della 
terra ci hanno fatto credere. All’ Electronic Arts la pensano diversamente. 




Electronic Arts non poteva 
scegliere momento miglio¬ 
re. Nei mesi scorsi il mon¬ 
do ha tenuto il fiato 
sospeso per l’esito delle 
elezioni politiche nella Russia, che ha 
visto la contesa elettorale tra Yeltsin 
e l’avversario Zyuganov, che avrebbe 
potuto determinare la continuazione 
degli ideali capitalisti filoccidentali o 
un ritorno al governo dei post-comu¬ 
nisti. In questo clima di grande incer¬ 
tezza politica l'Electronic Arts ha 
deciso di ambientare quest’ennesimo 
confronto tra l'Est e l'Ovest. 

In Inghilterra il lancio di questo 
shoot-em up strategico è stato antici¬ 
pato da un’agressiva campagna pub¬ 
blicitaria aH'insegna dello slogan: 
"Fermate la guerra prima che comin¬ 
ci". Una campagna che ha avuto 
anche la fortuna di essere amplificata 
dall'attenzione dei media sulla situa¬ 
zione nell'ex-impero sovietico. 

Soviet Strike è il seguito di una 


II] Ah, Il profumo del napalm di pri¬ 
ma mattina. t& Un elicottero contro 
una costruzione fortificata. Chi ha 
maggiori probabilità di sopravviven¬ 
za? IO Leningrado In Fiamme, l'e¬ 
quivalente russo della celebre tele¬ 
novela Anche I ricchi piangono... 


11] Quel carvi armati ricordano tanto le Micro Machines... 

12] le ambientazioni in 30 spesso sono spettacolari. 


trilogia di gran successo sui 16-bit e 
che sembra adattarsi anche sulla 
Playstation. Dopo aver affrontato i 
terroristi in Desert Strike. Jungle 
Strike e Urban Strike. l'azione si spo¬ 
sta nell'attuale Russia dove dovrete 
sconfiggere un disertore sovietico 
deciso di conquistare il mondo. 

Le campagne in cui dovrete 
cimentarvi sono cinque: Dracula. 
Khyber, Krimea. Black Sea. Kremlln. 

In ognuna di esse, assumerete II ruo¬ 
lo di un comandante della STRIKE. 
una speciale task force addestrata 
appositamente per annientare, il ter¬ 
rorista russo conosciuto unicamente 
con il nome di "Shadowman". Ai 
comandi del vostro luccicante elicot¬ 
tero armato di missili, cannoncini a 
fuoco rapido, e mitragliatrici a ripeti¬ 
zione. vi troverete a sorvolare un 
ambiente tridimensionale caratteriz¬ 
zato da ottimi texturc-mapping, alla 
ricerca di basi terroristiche, sottoma¬ 
rini e ostaggi da liberare. I fans della 
serie originale saranno contenti di 



scoprire che gran parte degli elemen 
ti che hanno fatto la fortuna della 
celebre saga sono stati inseriti in 
questa versione a 32-bit. Ciò che 
invece è stato notevolmente svilup¬ 
pato è l'aspetto grafico che ora può 
contare su degli sprite più grandi e 
su un maggior senso di profondità 
ottenuto grazie ad un intelligente 
impiego degli zoom nelle fasi di 
azione più intense, di cui. 
sarete lieti di sapere, non c'è 
alcuna scarsità. 


4 . 



Ili All'attacco di una nave. 
Potòmklm. 121 Una visuale 


01 certo non è la corazzata 
Il un super sottomarino. 


■ CASA: Electronic Arts ■ DATA DI USCITA: Ottobre ■ GIOCATORI: 

■ SVILUPPATORE: Incesa ■PROVENIENZA: Stati Uniti ■ GENERE: 


Uno 


Sparatutto 
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Prendete un 


programmatore, dategli un obiettivo e lasciatelo solo per 13 mesi. 
Aggiungete un paio di multi-tap e una scatola piena di joypad. 


Et voilà! Street Racer è servito! 



econdo Mev Dine, Street 
Racer è, "tecnicamente, 
il miglior gioco per 
Playstation in circolazio¬ 
ne". Dev'essere certa¬ 
mente molto fiero di quello che II 
suo team (cioè lui e uno schiavet¬ 
to che fa da programmatore) ha 
realizzato: "Lavorando con un solo 
programmatore in un arco di 13 
mesi abbiamo spremuto la conso¬ 
le come un limone. Doveva esserci 
l'opzione per otto giocatori, e c'è. 
La velocità doveva essere di 60 



CI] I fondali sono simili a 
quelli della versione per 
SNES, ma sono stati 
migliorati dal rendering. 
12] Ecco la prova, sempre 
ce ne fosse bisogno, che 
si può giocare In otto 
contemporaneamente. 


quadri al secondo e lo è - quando 
la maggior parte dei giochi gira a 
25 o 30 quadri al secondo." A 
parte il fatto che Street Racer è il 
primo gioco che permette a otto 
persone di giocare simultanea¬ 
mente, secondo Mev è l’intelligen¬ 
za artificiale del programma a fare 
la differenza: "La curva di appren¬ 
dimento non si ferma mai. Più 
diventi bravo, più diventano bravi 
i personaggi controllati dalla CPU, 
quindi è sempre impegnativo. E 
questa è una caratteristica davve¬ 
ro unica." 

Ai tempi dello SNES 

Quelli di voi che seguono il 
mondo delle console si ricorderan¬ 
no certamente di quando Street 
Racer per SNES prendeva voti da 
90 e più percento. 

Seppure abbia dovuto reggere 
il confronto con (il molto simile) 
Mario Kart. Street Racer ha avuto 
i suoi momenti di gloria e di suc¬ 
cesso commerciale, e a buon dirit¬ 
to. Proprio come ora il gioco di 
Mev offre per la prima volta la 
possibilità di giocare in otto con¬ 
temporaneamente, alla fine del 
1994 Street Racer per SNES fu il 
primo gioco con splitscreen per 
quattro giocatori (cosa che non 
era riuscita neanche al mitico 
Mario Kart che ne prevedeva sol¬ 
tanto due). Ma le analogie non 
finiscono qui e, nonostante le 
novità apportate in questa nuova 
incarnazione a 32-bit, molte delle 
caratteristiche del titolo originale 
sono presenti anche nella versione 
per le console della "nuova gene¬ 
razione". 

Alle gare prendono parte gli 



La grafica è ovviamente 
migliore: dei fluidi 
paesaggi tridimensionali 
renderizzati rimpiazzano 
i blocchettosi fondali 
“Mode 7 della versione 
precedente 
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■ PUBLISHER: 


UbiSoft ■ ORIGIN : 


UK 


■ DEVELOPER: Vivid Imago ■ STYLE: Racing game 

■ RELEASE DATE: October ■ PLAYERS: One to eight 



ED Scegliete la visuale: quella isometrica. E2] La versione 
con split-screen per quattro giocatori. (31 O la rivoluzionaria 
versione per otto. (41 Un uomo a bordo di un aeroplano. 




Il] L'extra-gioco di 
autoscontri ò diverten¬ 
tissimo: dovete buttare 
fuori dal ring i vostri 
avversari. 121 Un mix 
tra Destruction Derby e 
Micro Machines. (31 Sol 
fuori! 


stessi otto personaggi, e anche 
stavolta si corre per vincere coppe 
di bronzo, d'argento o d'oro. Ogni 
personaggio ha una mossa specia¬ 
le per togliere di torno degli 
avversari, mentre ciascun kart ha 
le sue caratteristiche, e dovrete 
sceglierlo in base al vostro livello 
di abilità (se siete dei novellini - o 
il direttore di Playstation Magazine 
prendete quelli con alta tenuta di 
strada o buona manovrabilità, se 
siete degli esperti puntate su quel¬ 
li con potente accelerazione o ele¬ 
vata velocità). 

Naturalmente ci sono delle dif¬ 
ferenze rese possibili grazie alle 
potenzialità della Playstation. 
Potenzialità che Mev ha sfruttato a 
fondo. In particolare, la grafica è 
ovviamente migliore: dei fluidi 
paesaggi tridimensionali renderla- 
zati rimpiazzano i blocchettosi 


fondali "Mode 7" della versione 
precedente. Ci sono quattro diver¬ 
se visuali, anche se manca quella 
In soggettiva dal posto di guida 
perché avrebbe limito l'uso delle 
mosse speciali. Infine, sono state 
inserite numerose opzioni e sfu¬ 
mature di gioco da esplorare. 

Si può correre una gara secca 
su distanze variabili da uno a 
ottanta giri di pista CCi abbiamo 
impiegato ben 3S minuti per cor¬ 
rere gli 80 giri', dice Mev). Ci sono 
quattro livelli di difficoltà (facile, 
medio, difficile e pazzesco) e ben 
28 piste. Tutto ciò, combinato 
insieme, fornisce infinite combina¬ 
zioni e variazioni. Si può gareggia¬ 
re uno contro uno, allenarsi, par¬ 
tecipare alle gare del campionato, 
e il tutto può essere rivisto suc¬ 
cessivamente in "playback". E se 
questo non bastasse, i tempi di 



E magari pensate che l'Autostrada del Sole sta troppo trafficata... 
beh, almeno non avete I campioni di sumo che vi tagliano la strada. 


caricamento sono una scheggia 
rispetto agli standard della 
Playstation. 

Sorprese nasco ste 

E quando pensate di aver visto 
proprio tutto, cominciate a trovare 
le sorprese nascoste. Se completa¬ 
te il livello della Coppa d'Oro, 
appare improvvisamente una 
Coppa di Platino e salta fuori un 
personaggio segreto, con la sua 
pista segreta. Ci sono anche dei 
giochi extra, tra cui una specie di 
autoscontro (una sorta di incrocio 
tra Demolition Derby c Micro 
Machines nel quale dovete spinge¬ 
re i vostri avversari fuori da un 
ring), nonché una modalità in per¬ 
fetto stile Micro Machines in cui 
tutti gli otto giocatori possono 
garegiare su un circuito visto dal¬ 
l'alto. 

Quando siamo andati a visitare 
la Vivid Image abbiamo incontrato 
Metro, ex-campione britannico di 
videogiochi ed oggi collaboratore 
del team di Mev. Sono i livelli di 
difficoltà continuamente In evolu¬ 
zione di Street Racer che lo hanno 
impressionato maggiormente: Ha 
la migliore curva di difficoltà di 
qualunque altro gioco di corsa per 
PS. È un gioco adatto sia ai novel¬ 
lini che ai giocatori esperti perché 
diventa più difficile man mano che 
si diventapiù bravi. Non ti viene 
mai voglia di smettere perché c'è 
sempre una macchina davanti a te 
da inseguire. E riuscire a stare in 
testa è tutt'altro che facile • ancora 
non sono riuscito a finire la Coppa 
d'Oro.' 

Sulla carta Street Racer pro¬ 
mette bene, e da quello che abbia¬ 
mo potuto vedere nella sede lon¬ 
dinese della UbiSoft sembra un 
gran gioco. Ma per esserne certi 
dovrete aspettare la recen- — ar¬ 
sione il mese prossimo. «4L 




Eli Vhrld Imago, Il team 
che sta dietro al gioco. 
(21 Mev Dine, l'uomo 
che sta dietro al team. 
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Terry Jones è stato uno dei fondatori dei Monty 

e ha mangiato pesci rossi in “Un 
Ora che è diventato grande, fa videogiochi... 


Python, si è travestito da donna 

pesce di nome Wanda”. 



Ili Fllcker cammina 
nervoso sul balcone, t II 
momento di decidere se 
entrare nel boudoir dolla 
Principessa Flame o no? 
121 Ribaltando la 
simbologia della saga di 
Re Urtai, la torma della 
tavola è quadrata. 



Ili Questa * la camera di Fllcker. 121 Pariate con la 
gente del posto. 131 E seguite I loro consigli. 


alcuni indovinelli. Blazing Dragoni 
e Discworld hanno molti punti in 
comune. Prima di tutto, l'aspetto 
grafico: entrambi sembrano dei 
cartoni animati, anche se 
difficilmente la definireste una 
grafica da "nuova 

generazione". Ma ha un suo 
fascino. Entrambi sono 
giochi di avventura di 
tipo un po' particolare. 


Ed entrambi sono stati realizzati 
in una qualche misura da un tizio 
di nome Terry. 

Sir George, il malvagio 
cavaliere umano, deve sconfiggere 
i nobili draghi per scacciarli dal 
regno di Camelhot. La sua 
ambizione è quella di diventare il 
nuovo re. Chiama a sé le truppe 
e organizza una diabolica 
incursione alle Miniere Reali per 


D n un capovolgimento di 
assurde proporzioni 
comiche, il regno di Re 
Artù, Camelhot (è 
proprio scritto così), è 
abitato da nobili draghi, mentre 
gli umani sono semplicemente dei 
buffoni di corte. Insomma, il 
mondo al contrario. Questo è 
Blazing Dragoni, un gioco creato 
da Terry Jones, uno dei membri 
fondatori dei Monty Python, 
nonché regista del film"Brian di 
Nazareth*. 

Il primo gioco di avventura 
per Playstation è stato Dìscworld. 
Ideato da un altro Terry, della 
schiatta dei Pratchett. Discworld 
miscelava una piacevole grafica 
da cartone animato con dei 
puzzle veramente diabolici. Anche 
chi conosce i libri di Pratchett si 
é trovato in difficoltà nel risolvere 
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■ CASA: 


BMC ■ PROVENIENZA: 


USA 


■ SVILUPPATORE: Crystal Dynamics ■ GENERE: Avventura 

■ DATA DI USCITA: Novembre ■ GIOCATORI: Uno 



Tra un’enigma e l’altro ci sono 
alcuni giochi d’azione, con nomi 


come Pollice di 


Drago di 


Ferro 


Potete avere il testo su schermo, il parlato, entrambi, o 
nessuno dei due Ili testo è utile per fare domande!. 






WLaà 


Yau kn oi> t 

up k#r». 


dm» ' 

F 1 ic 
laav 


Poca ma buona. 
L’Introduzione è ridotta 
al minimo. In pratica 
narra del tentativo di 
furto dei gioielli di Re 
AJI-FIre. 


Ili Fllckcr viene respinto dalla Principessa. 121 Fllckcr è di corvè In 
cucina. C3J Usate l’Icona-occhlo per guardare l’Inventario. (41 II tor¬ 
neo è vietato agli umani. 15) Eppure c’è sempre qualche Infiltrato. 


appropriarsi dei gioielli della 
famiglia reale. Per fortuna, il 
drago buono. Re All-Fire. avverte i 
Cavalieri della Tavola Quadrata 
che sventano l'infame piano, e gli 
umani fuggono con un solo 
diamante mezzo mangiucchiato. 

Nel frattempo, un giovane 
drago di nome Flicker cerca di 
persuadere il Re a farlo 
partecipare a un torneo, il cui 
vincitore pare abbia diritto alla 
zampa della Principessa Flame. 
Flicker (il cui ruolo è interpretato 
da un Homo sapiens dotato di 
joypad) è una specie di inventore. 


Nei suoi giri per il castello e la 
campagna circostante, il nostro 
amico verde chiacchera con i 
sudditi e annota spunti e idee per 
nuove invenzioni sul suo diario. 
Ma l'esame più impegnativo avrà 
luogo quando si troverà a 
fronteggiare la terribile arma 
meccanica di Sir George: il Drago 
Nero. 

Blazmg Dragons non è 
soltanto un'avventura del tipo 
"esplora e risolvi enigmi". Tra 
un'enigma e l'altro ci sono alcune 
giochi d'azione, con nomi come 
Pollice di Drago di Ferro e Gatta 


pulta dove occorre controllare la 
traiettoria di lancio di una 
catapulta per scagliare i gatti che 
infestano il castello attraverso le 
finestre. Ci sono più di 3.000 
quadri di animazione e durante i 
dialoghi potete avere il testo su 
schermo (in Inglese), il parlato (in 
inglese), entrambi, o nessuno dei 
due (beh, di uno almeno ne 
avrete bisogno, se volete sapere 
cosa diamine sta succedendo). 

Blazing Dragons è. come è 
logico, impregnato dello stile 
umoristico dei Monty Python e. 
avendo avuto la possibilità di 
giocare una versione di pre- 
produzione, possiamo già 
dirvi fin d'ora che ci sarà 
da ridere. 
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Tutte le cose imparate da pìccoli in quegli anni passati a costruire Città COI LG9O 

sul pavimento della cucina, possono finalmente tornare utili. La Maxis ha deciso di 
lanciare il suo classico dei classici in versione Playstation. 



arrivo di Sim City 2000. 
il primo originale "sim"' 
qualcosa e probabil¬ 
mente il migliore gioco 
di strategia di tutti i 
tempi su Playstation era solo una 
questione di tempo. I giocatori 
più anziani probabilmente ricor¬ 
deranno l'originale Sim City dai 
tempi degli 8-bit, anche se è pos¬ 
sibile che molti di voi abbiano 
conosciuto il gioco su una delle 
moltissime macchine su cui è 
apparso: dal Super Nintendo al 
Macintosh, ogni computer e con¬ 
sole ha avuto la sua versione di 
un gioco che ha ricevuto decine 
di premi. 


Scavare le fondamenta 

Il gioco è esattamente quello che 
il titolo lascia pensare: una simu¬ 
lazione di città, nell’anno 2000. E 
sia nell'originale Sim City che in 
questa versione 2000, essenzial¬ 
mente il principio base è che voi 
siete un Dìo (come se ci fosse 
bisogno di ricordarlo...) onnipo¬ 
tente. Avete il potere di creare e il 
vostro compito è di creare la 
"città perfetta" in cui i vostri citta¬ 



solo nell, versione Playstation c*è l'opzione che vi porto 
a visitare le strade della vostra citta. 



Ili Por prosperare avete bisogno di pianlticare be¬ 
ne le vostre mosse. t?l È essenziale piazzare gli 
edifici nel posto giusto. 131 E meglio su un'isolai 
una centrale elettrica o una villa per le vacanze? 


dini virtuali dovranno vivere bene 
e tranquilli e lo faranno se saprete 
creare il giusto ambiente. 

Ma non è facile essere un Dio. 
Anche se può sembrarvi facile 
costruire una centrale elettrica qui 
e un'autostrada a due corsie là 
con in mezzo una villa stupenda e 
tutto intorno dei graziosi giardini, 
in realtà, è bene progettare ogni 
mossa e ogni azione con attenzio¬ 
ne. 

Ad esempio, all'Inizio avrete 
bisogno di energia per la vostra 
città, quindi la prima cosa da fare 
è costruire una centrale a carbo¬ 
ne, preferibilmente vicino all'ac¬ 
qua. Avrete bisogno di reti elettri¬ 


che e strade per collegare la sta¬ 
zione ad altre zone che dovrete 
costruire successivamente, come 
centri residenziali, ospedali, scuo¬ 
le, parchi in cui ì cittadini possa¬ 
no svagarsi. 

Ma senza un po' di pianifica¬ 
zione. e certamente anche senza 
buon senso, il vostro sogno di 
una svafillante megalopoli crollerà 
assieme alla vostra popolazione 
deperita e alle loro attività. 
Importante è capire le necessità 
della vostra città dei sogni. Se 
costruite un centro residenziale 
vicino a una centrale elettrica, 
anche se all'Inizio i cittadini 
vanno ad abitare (anche perchè 
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■ CASA: 


Maxis ■ PROVENIENZA: 


Stati Uniti 


■ SVILUPPATORE: Interno ■ GENERE: Strategia 

■ DATA DI USCITA: Ottobre ■ GIOCATORI: Uno 


(1) L’elettricità. In qualche 
modo dovete dare energia 
alla clttA. Potreste ritro¬ 
varvi a spendere troppo. 

(21 L'acqua. La vostra 
clttA ha bisogno di un 
sistema fognario 
efficiente. 

(31 Le strade. Sono neces¬ 
sarie le riparazioni per 
evitare che le vostre stra¬ 
de diventino peggio di 
qulle della Parigi Roubaix. 

14) La ferrovia. Se volete 
aumentare il volume 
d’affari della ctttA, un 
sistema ferroviaro è 
vitale. 


15) Emergenza. 
Assicuratevi di essere 
sempre pronti a fronteg¬ 
giare qualsiasi improvvi¬ 
sa complicazione. 



C6) Educazione. 
Aumentate gli affari 
migliorando la qualità 
dell’Istruzione. 

C7) Sviluppo. Case, 
fabbriche, centri 
commerciali per la 
vostra metropoli. 


C8) Divertimento. Stadi, 
luna park, locali. La 
vostra clttA deve anche 
divertire i suol abitanti. 

!•) Istituzioni. Ogni ctttA 
ha bisogno di un Muni¬ 
cipio. E voi avete bisogno 
di un posto in cui vivere! 

ClOl Territorio. Mon 
sottovalutate l’Importanza 
del verde pubblico: 
parchi, alberi e giardini 
fanno bene al cittadini. 




non c'è altro posto dove andare), 
il valore della proprietà resterà 
basso, essendo quella zona consi¬ 
derata "indesiderabile'. 
Sicuramente la zona diventerà 
malfamata, spianando la strada a 
crimine e vandalismo, e sarà 
richiesta una maggiore presenza 
di polizia. 

Rimanere in salute 

Avete anche il gravoso compi¬ 
to di tassare gli abitanti. Per 
espandere e migliorare la città, 
dovrete pur prendere i soldi da 
qualche parte, anche se potrete 
sempre rivolgervi ad una banca 
per un prestito a tassi da estorsio¬ 
ne. E mentre la città diventa più 
grande, dovrete pensare alle 
scuole per educare la popolazio 
ne. cosa che alla fine porterà a 
dei progressi in campo industria¬ 
le. Questo attirerà degli investi¬ 


menti da altre città e avrete modo 
di produrre più benessere con il 
commercio, il turismo, ecc. 

Vedete come le cose si complica¬ 
no? Se questo non fosse abba¬ 
stanza. alla Maxis hanno pensato 
bene di introdurre calamità di 
vario genere: se scoppia un incen¬ 
dio. sperate che i vostri pompieri 
siano ben preparati. E che ne dite 
di un terremoto? I vostri ospedali 
sono attrezzati per ospitare i feri¬ 
ti? La polizia in genere riesce a 
controllare risse e sparatorie, ma 
è preparata a sostenere un 
improvviso susseguirsi di eventi 
criminosi? Se le vostre strade 
sono a pezzi e i le ambulanze non 
possono raggiungere in tempo il 
luogo dell'Incidente, ogni vostro 
sforzo sarà inutile. E cisono da 
mettere in conto anche le invasio¬ 
ni degli extraterrestri o le manife¬ 
stazioni di piazza. 


Nella versione per Playstation 
rispetto alle altre c'è una novità 
fondamentale. Come in Theme 
Park, il gioco di simulazione della 
Bullfrog, potrete zoomare dalla 
visuale isometrica globale fino a 
vedere la vostra città al livello 
della singola strada. 

Il gioco ha cosi tanto spessore 
da rendere Impossibile un elenco 
di tutte i tocchi di classe che 
hanno reso Sim City uno dei gio¬ 
chi più amati (e giocati) di tutti i 
tempi. Il gioco sembra non finire 
mai. La popolazione supera il 
milione, i grattacieli arrivano al 
centesimo piano, palazzi e strade 
riempiono la mappa fino a quan¬ 
do non c'è più lo spazio neanche 
per un fiore, riuscite ad individua 
re un piccolo quadrato di terra e 
immediatamente ci man¬ 
date i bulldozer. E tutto 
ricomincia. 





MI place guidare: 
osservate la vostra 
clttA attraversandola In 
prima persona! 
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Eli Per le strade di 
S.Franctsco? 

12) Woah! Sono arrivati 
I Visitors! 

(3) Non vi impuntate 
sulle Industrie e I 
residence: I cittadini si 
lamenteranno se non 
potranno divertirsi! 

(4) Leggete I giornali 
locali per capire se 
qualcosa non va. 


Senza un minimo di 
pianificazione, la 
vostra città dei 
sogni farà una 
brutta 
fine assieme 


Playstation Magazine 2 























Anteprima 



La Mirage torna alla ribalta con un frenetico e caotico sparatutto isometrico. 

Promesse elettorali o vero divertimento? 



Il 1 Uk mappa In 30 À di grande aiuto nell'Ispezionare l'area di gioco. 121 Guardate che 
bedlam , in italiano baraonda 131 Se l'edificio lampeggia, fatelo emplodere. 



causa di guasti sono impazziti e 
vogliono distruggere la terra. 

Siamo sicuri che gli sviluppatori 
della Mirage sarebbero d'accordo 
con noi che. una volta data un'oc¬ 
chiata superficiale alla banale intro¬ 
duzione, vi si fionderà a vedere 
com'è il gioco vero e proprio. 
Nessuna colonia spaziale, nessun 
futuro apocalittico, nessun eroe 
romanzesco, ma solo pura e deva¬ 
stante azione spara¬ 
tutto. Bedlam c un 
gioco isometrico in 3D 
non molto diverso da 


classici come Cannon Fodder e 
Syndicate. Difatti questo titolo se la 
dovrà vedere proprio con Syndicate 
Wars della Bullfrog, quando uscirà a 
novembre. Il mondo di Bedlam è 
una colossale città divisa in cinque 
distretti, a loro volta suddivisi In 
cinque sotto-distretti. Questo fa 25 
missioni in totale. A seconda della 
missione avrete fino a tre robot da 
controllare - uno alla volta, ma con 
la possibilità di passare da uno 
all'altro a piacimento senza diffi¬ 
coltà. Il controllo di più robot, non 
solo aumenta le vostre possibilità 
contro le orde nemiche, ma getta 
anche le basi per la strategia di gio¬ 
co e per la risoluzione degli enigmi. 
Nella maggior parte dei casi non 
dovete far altro che sparare, 
distruggere e uccidere, ma alcune 
volte uno dei vostri robot si potrà 
trovare in difficoltà di fronte a una 
barriera o a una voragine troppo 
larga da passare. In questi casi 


B li sviluppatori della 

Mirage sembrano avere 
una fissazione per i 
robot. Il loro primo gioco, 
Rise of thè Robots. era un 
picchiaduro "interpretato" da com¬ 
battenti meccanici (diciamo la 
verità, era davvero brutto). Anche in 
Bedlam i personaggi sono biomec- 
carnei, ma questa volta sembra che 
la Mirage abbia finalmente deciso di 
creare un buon gioco. Ottima scelta. 

Probabilmente il nome Bedlam 
non vi dice niente, visto che il titolo 
del gioco in precedenza era 
Mayhem. fino a quando non hanno 
scoperto che altri tre miliardi di per 
sone avevano deciso di registrare lo 
stesso nome. La trama è abbastanza 
scontata. Si incentra sulle vicende di 
alcuni bio-robot mandati sulla terra 
per distruggere dei pericolosi 
mutanti bio-meccanici che. sebbene 
una volta fossero servitori fedeli, a 


IH Con cosi fonte cose do for esplodere, e abbastanza difficile restaro concentrati. [21 Negli ultimi livelli avrete due o tre robot da 
controllare, alternativamente a vostra scelta. [31 Se volete, fate fuori anche gli innocenti. 141 Non dimenticate il vostro obiettivo. 
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■ CASA: 


GT Interactive ■ PROVENI ENZA : 


Inghilterra 


■ SVILUPPATORE: Mirage ■ GENERE: Azione 

■ DATA DI USCITA: Ottobre ■ GIOCATORI: Uno o due 


Prendi e spaia 


tu iiu * $ m o 




Come potete vedere, la scelta delle armi è molto vasta. È meglio scegliere con cura le armi da utilizzare, 
ma per I piu pigri esiste un'opzione per la selezione automatica. 




Il 1 Questo enorme aero¬ 
plano è uno degli obiettivi 
della missione. 121 La mis¬ 
sione è finita e l'aereo 
viene a recuperarci. 131 
Scegliete la missione. 141 
Il magazzino delle armi. 
151 Un’altra schermata 
della mappa. IBI Quelle 
cose rosse sono dei cani 
mutanti. 


potrete azionare un interruttore, 
comandando un altro dei robot a 
vostra disposizione, in modo da 
disattivare la barriera o alzare una 
piattaforma nascosta. 

Pron ti per la guerra 

L'area di gioco è parecchio vasta: 
ogni mappa è grande quanto una 
piccola città. Poiché i BioMech han¬ 
no praticamente preso il posto del- 
l'umanità, alcune missioni non 
richiedono solo la distruzione dei 
nemici, ma anche quella di edifici 
come ospedali, torri o trasmettitori 
che potrebbero essere usati per sco¬ 
pi non consigliabili. 

Per portare a termine queste 
missioni per prima cosa dovrete 
armare di tutto punto i vostri robot 
e, a questo proposito, avrete a 


disposizione un vero arsenale. I gio¬ 
catori più pigri potranno semplice¬ 
mente scegliere l'opzione 'auto" e il 
gioco sceglierà una serie di arma¬ 
menti a caso. Altrimenti potete 
spendere i soldi a vostra disposizio¬ 
ne e scegliere una serie di arma 
menti di vostro gradimento. Si va 
da alcuni patetici fucili fino al top 
della gamma, cioè cannoni al pla¬ 
sma, missili, granate, bombe rim¬ 
balzanti. lanciafiamme e cosi via. 

I BioMech che popolano i livelli 
sono di diversi tipi e modelli. I Mofo 
sono creature simili a scimmie, 
poco impegnative in combattimento 
se prese da sole, appaiono però in 
numero sufficiente da rappresentare 
un problema. Più distruttivi sono i 
gli enormi Sentrie. i quali non sono 
molto veloci, ma sono posti a guar- 


Le aree di gioco sono tutte della stessa misura ma, come potete vedere da queste immagini di pre¬ 
produzione, differiscono tra loro enormemente. Ogni missione offre sfide diverse. 


...la Mirage ha 
deciso, finalmente,di 
creare un buon gioco 

dia di particolari aree nei livelli. Ci 
sono anche i Terror Oactyl, un vero 
pericolo volante, e alcune torrette 
offensive poste strategicamente in 
giro per la città. E se questo non vi 
spaventa, sappiate che esistono 
anche delle specie di bombe 
kamikaze, chiamate Kamikaze Frog, 
e gli insidiosi Bio Blob. 

Il gioco contiene anche tre 
opzioni di collegamento per giocare 
in tre modalità differenti: singolo, 
cooperativo (nel quale i giocatori, 
ciascuno alla guida di un robot, si 
aiutano a vicenda) e deathmach (nel 
quale si combatte contro gli altri 
giocatori oltre che contro i 
BioMech). 

Il concetto può non sembrare 
gran che originale, ma siamo rima¬ 
sti impressionati dall'ottima struttu¬ 
razione delle missioni. Bedlam meri¬ 
ta sicuramente molta attenzione, 
quindi vi terremo informati 
sugli sviluppi futuri. 
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Per molte persone, Sony 
Computer Entertainment 
Europe e lo sviluppatore 
di quella meravigliosa 
simulazione sportiva che 
è Total NBA '96 e l'edi¬ 
tore di molti altri 
titoli. Ma quanti di voi 
sanno che la SCEE si sta 
preparando a investire 
risorse economiche e 
manageriali per aiutare 
altri sviluppatori ester¬ 
ni a realizzare i loro 
progetti? PSM indaga... 
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"Sono entrala nello società 
due anni fa. Al tempo si 
chiamava ancora Sony 
Electronic Pobtlshìng e la 
Psygoosis lavorava a 
stretto contatto con noi. 

Phil Harrison e altri 
stavano evangelizzando la 
comnnità dei 
programmatori di giochi 
giostrando le potenzialità 
della Playstation" 
- Juan Montes 


Juan Montes è II direttore generale per lo 
sviluppo del software al quartler generale 
della Sony Computer Entertainment 
Europe, che ha sede a Londra. 


CEE. Sony Compuier Enter- 
tainmente Europe, è la divisione 
europea della mega società di 
elettronica di consumo grappo 
nese. La sua sede è a sede a 
Londra ed è stata creata per 
occuparsi di tutti quanto riguar 
da l'universo Playstation. Avrete 
visto molte volte la sigla SCEE 
nei box informativi nelle ante¬ 
prime e nelle recensioni di que¬ 
sta rivista, accanto alla parola "casa". In ogni caso solo una vol¬ 
ta potevate leggerla accanto alla parola ‘sviluppatore*. Quando 
il team di sviluppo interno ha creato l'incredibile Total NBA '96. 
Ma niente paura, ci sono altri tre progetti in arrivo. La SCEE è 
comunque molto di più un team di sviluppo: controlla e super- 
visiona il lavoro di tutti gli sviluppatori esterni affinché passi il 
rigoroso controllo di qualità richiesto dalla Sony. 

Juan Montes. direttore generale dello sviluppo del softwa¬ 
re della sede di Londra, spiega il cammino della SCEE: "Sono 
entrato nella società due anni fa. Al tempo si chiamava ancora 
Sony Electronic Publishing e la Psygnosis lavorava a stretto 
contatto con noi. Phil Harrison e altri stavano evangelizzando 
la comunità dei programmatori di giochi illustrando le poten¬ 
zialità della Playstation, incoraggiando a proporsi come svilup¬ 
patori ufficiali affinchè potessero ricevere il kit di sviluppo per 
la piattaforma. 


Abbiamo provato a lavorare con tutti gli editori e gli sviluppa¬ 
tori. per fargli capire bene come avrebbero potuto sfruttare le 
nostre risorse. Noi tentiamo di lavorare a fianco delle terze par 
ti molto più di quanto abbia fatto chiunque altro e II nostro 
approccio è. entro i limiti, più amichevole. Noi lavoriamo con 
loro anziché contro di loro. In alcuni casi si sentono solo voci 
positive, ma sono convinto che in altri settori le cose non sono 
così perfette.' 

La SCEE ha anche costituito un pìccolo team interno molto 
eterogeneo, perchè possa esaminare in ogni aspetto ì giochi 
che ricevono. Uno dì loro ha lavorato con gli sviluppatori inter¬ 
ni, un altro ha recensito giochi per anni su una rivista specia¬ 
lizzata e l'ultimo viene da un'esperienza di vendita diretta. Juan 
è entusiasta del loro lavoro: 'Il fiore all'occhiello della nostra 
divisione è il nostro gruppo di tre analisti dei giochi. Valutano 
ogni proposta e ogni prodotto finito che ci arriva. Loro non 
accettano o rifiutano giochi, ne’ tantomeno esprimono voti. 
Quello che fanno è spendere molto tempo sui giochi chieden¬ 
do informazioni aggiuntive quando serve, cercando di capire 
quanto innovativi saranno realmente questi giochi una volta 
sviluppati, comparandoli con altri giochi che hanno già visto. E 
analizzando come questi giochi utilizzano le capacità della 
Playstation - il gioco è in 3D? E' in tempo reale?'. 

Ma i compiti della SCEE non si fermano qui. Lo sviluppo 
interno di nuovi giochi diventerà sempre più importante. Al 
momento sono 3 titoli m preparazione: due giochi di corsa e 
una versione evoluta e potenziata di Total NBA. La SCEE non 
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John Roberto c un esperto produttore e 
fino a poco tempo fa era direttamente 
coinvolto nella produzione del CO Demo di 
Playstation Magatine. E’ un uomo felice 
quando Incontra del programmatori in 
gamba e la SCEE è pronta a investire 
risorse manageriali ed economiche. 


vuole esagerare, consapevole della necessità di definire nuovi 
standard. Dice ancora Juan: 'Vogliamo rimanere concentrati al 
massimo su quattro/cinque progetti e non di più. Ho visto 
diverse compagnie nell'industria del software superare certi 
numeri e quando questo succedeva, cambiava l’atteggiamento 
della compagnia stessa e lo stress aumenta. Si comincia con 
umiliare alcuni perchè sei costretto a creare antipatiche gerar¬ 
chie portando altre persone sopra di loro, poi si litiga e tutto il 
tempo perso in queste sciocchezze è tempo non dedicato al 
lavoro sul e intorno al progetto". 

Come complemento al loro team interno, la SCEE sta lavo¬ 
rando con alcuni esterni. Attualmente finanziano i progetti di 
tre società ed è sempre in cerca di sviluppatori con la testa giu¬ 
sta. al di la della loro fama. Un produttore navigato come John 
Roberts ci definisce l'approccio della SCEE: 'Per l'industria è 
una cosa nuova. Non mi viene in mente nessuno che abbia 
scelto di lavorare con piccole compagnie che magari non han¬ 
no ancora realizzato dei titoli di successo, le quali stanno effet¬ 
tivamente utilizzando alcune delle nostre risorse interne. 
Abbiamo investito un sacco di soldi nella divisione, sia nelle 
strutture manageriali, sia nei nostri uffici. Dal punto di vista di 
una società esterna, ci siamo stabilizzati per 18 mesi lavoran¬ 
do con pochi sviluppatori esterni. Siamo stati molto selettivi in 
quel senso e continueremo ad esserlo. Abbiamo i soldi per svi¬ 
luppare il prodotto giusto al momento giusto ma preferiamo 
lavorare con persone che mostrino un certo interesse nella 
Playstation. Persone con cui possiamo dividere le risorse 
manageriali, di sviluppo e quelle tecnologiche derivate dal 


lavoro svolto finora sulla macchina. 

La Sony paga un certo numero di ‘account managers" (una 
specie di addetto alle pubbliche relazioni) il cui lavoro consiste 
nel costruire relazioni tra noi editori e la terza parte sviluppa- 
trice. Controllano se effettivamente è possibile lavorare con 
queste persone, cosa che porterebbe poi a una visita diretta 
allo sviluppatore per chiarire l'intesa. Comunque, più la Sony 
diventa nota come produttore e. forse più importante, come 
finanziatrice di progetti esterni, più facilmente gli sviluppatori 
si presentano direttamente con idee e proposte. 

John Roberts tende a sottolineare che la Sony ha tutte le 
intenzioni di sostenere che produce software. 'Qualsiasi terza 
parte che abbia una solida relazione con noi può utilizzare par¬ 
te delle nostre conoscenze e dei nostri segreti. Vogliamo 
costruire delle relazioni con le parti esterne come con quelle 
interne. Non vogliamo comportarci come un toro in un nego¬ 
zio di porcellane. Siamo diventati grandi con l’esperienza delle 
persone che hanno lavorato per noi e con cui abbiamo stabili¬ 
to buoni rapporti'. 

Per adesso John è convinto della reputazione della Sony. 
'Non facciamo la stessa pressione che ho ricevuto con altre 
società per finire i giochi e farli uscire. Possiamo anche spen¬ 
dere un mucchio di tempo e soldi per farli bene, e non li pub¬ 
blichiamo finché non sono a posto perché la nostra immagine 
ne soffrirebbe. Abbiamo bisogno di crescere. Total NBA è stato 
il nostro primo titolo e vogliamo che ogni titolo riceva l'acco¬ 
glienza che ha avuto quel gioco. A volte è dura ma se non ci 
dimentichiamo del nostro obiettivo credo che ce la faremo' 


"Qualsiasi terza parta che 
abbia una solida relazinne 
cun noi può utilizzare i 
nostri segreti interni. 
Vugliamo costruire delle 
relazioni con le parti 
esterne come con quelle 
interne" 

- John Roberts 
© 
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Porsche Challenge 


C I sono due cose che non 
sapete: primo, la Porsche 
sta per lanciare un nuovo 
modello di auto chiamato 
Box ster. Secondo (e più 
importante, per noi), la SCEE si è assi¬ 
curata la licenza ufficiale per produrre 
il gioco sulla Porsche Challenge esclu¬ 
sivamente per la Playstation. 

Pascale Dugarry (produttore) 
spiega:' Volevamo fare un gioco di 
corsa e volevamo spingerci più avanti 
rispetto alla serie di Ridge Racer. 
Porsche Challenge avrà sorgenti di 
luce in tempo reale, percorsi e musica 
interattiva. Si potrà giocarlo come 
Ridge Racer, ma quando inizierete a 
migliorare, scoprirete nuovi elementi 
e percorsi. Alla Porsche il gioco piace. 
A volte una licenza non c'entra niente 
con la qualità del gioco effettivo, ma 
loro ci hanno detto, "noi sappiamo 
come costruire automobili, voi sapete 
come fare buoni giochi. Quindi, fate¬ 
lo'. Stiamo facendo Porsche Challenge 
perchè pensiamo che sia di un altro 
livello. Il giocatore vuole scoprire nuo¬ 
ve parti del circuito, vuole un progres¬ 
so reale. Ci metteremo dentro lo split 
screen e la possibilità di giocare in 


due. perchè non sono tanti quelli che 
possono permettersi di giocare in 
link*. Abbiamo visto la grafica. È 
straordinaria. La Porsche Boxter è sta¬ 
ta riprodotta perfettamente, con tex- 
ture mapping e Couraud Shading e il 
metodo di controllo sarà probabilmen¬ 
te allo stesso livello. Non possiamo 
dire molto, non l'abbiamo ancora gui¬ 
data. Tra I 25 percorsi abbiamo inclu¬ 
so il circuito di test di Stoccarda, dove 
tutte le nuove Porsche vengono col¬ 
laudate. Pare anche che tutti i piloti 
abbiano subito un procedimento di 
Motion Capture." Sicuramente uscire¬ 
mo di testa quando la Sony ci permet¬ 
terà di provare la versione finale. 




Rapid Racer 


dire la verità, abbiamo 
dato soltanto una rapida 
occhiata a Rapid Racer e a 
Porsche, ma di certo ce ne 
occuperemo più nel detta¬ 
glio nei mesi a venire. Quello che 
abbiamo comunque notato è la flui¬ 
dità. Rapid Racer è essenzialmente 
una corsa di fuoribordo con una 
grafica Incredibilmente dettagliata. 
Spiega Juan Montes: "Abbiamo 
impiegato sei mesi a modellare l'ac¬ 
qua. studiando come l'acqua si 
muove e tentando di renderla più 
realistica possibile. Abbiamo studia¬ 
to il comportamento degli oggetti 
nell'acqua e anche gli effetti di 
schizzo quando qualcosa tocca il 
liquido. Tutto gira in alta risoluzio¬ 
ne a 60 frame al secondo e c'è 
anche un'opzione di ‘risucchio*. I 
piloti che guidano nella scia di altri 
motoscafi possono raggiungere una 
maggiore velocità. Ci sono sei per 
corsi ognuno diviso in tre sezioni. 
Forse la cosa migliore di tutte è la 
possibilità di giocare in split 
screen". 







Rapid Racer uri sicuramente il 
primo gioco sportivo ambientato 
sull'acqua disponibile per 
Playstation. Juan Montes, 
generai manager alla SCEE, ci ha 
riferito che i programmatori 
hanno speso vari mesi studiando 
Il comportamento dell'acqua. 


Total UBA ’97 


bbastanza imprevedibil- 
mente, tutto il team origi 
rm naie di Total NBA è stato 
dirottato su altri progetti. 

- qualcuno su Porsche 
Challenge. Juan Montes. come si 
spiega? "Il team che si occuperà del 
seguito è totalmente differente. È 
utile avere delle persone che possa¬ 
no controllare il codice e decidere 
cosa può essere riutilizzato. Molto 
spesso se lavori su un gioco per 12 
mesi, non vuoi ritrovarti davanti 
sempre lo stesso programma nuo¬ 
ve persone possono guardare il gio¬ 
co in modo differente. Adesso abbia¬ 


mo nuove mosse e delle nuove e più 
fluide sequenze di motion capture. 
All'inizio avevamo circa SO o 60 volti 
differenti per i giocatori ma stavolta 
abbiamo una faccia per ciascun 
cestista e questo rende tutto molto 
più realistico'. La SCEE ha preso in 
consderazione i commenti ricevuti 
per II primo gioco e alcune parti del 
seguito saranno studiate apposta 
per il mercato Nordamericano, atten¬ 
to a qualsiasi tipo di statistica. Total 
NBA 2 dovrebbe rivelarsi un seguito 
eccellente. 



Il seguito della migliore simu¬ 
lazione di basket al mondo avrà 
una grafica migliorata e anima¬ 
zioni In motion capture fluide. 
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Sony 


: la storia 



Non è un oscuro gruppo giapponese di suonatori di ukulele, ma I fondatori 
della Sony con Aklo Morlta sull'estrema destra. In origine si chiamava Tokyo 
Tsushln Kogyo prima che decidessero di optare per II più semplice "Sony". 


H ondata da Aklo Monta e 

Masaru Ibuka SO anni fa in 
Giappone, la Sony si 
chiamava originariamente 
Tokio Telecommunications 
Engineering Company. Oopo qualche 
cambio di nome decisero per il più 
immediato “Sony", prima di imbarcarsi 
nella rivoluzione elettronica che ha 
visto questo marchio diventare 
famosissimo. Radio a 
transistor, televisiori, 
videoregistratori. Il Walkman, 
la tecnologia CD - tutto 
questo vede la Sony 
protagonista. Alla Sony hanno 
osservato attentamente lo 
sviluppo della tecnologia 
legata ai videogiochi durante 
gli anni 80. e verso la fine 
del decennjo hanno iniziato a 
lavorare sulla loro macchina 
per videogiochi. La Nintendo, 
interessata ad un lettore di 
CDRom per II suo 16-bit 
Super Nintendo, uni le sue 
forze alla Sony. La Nintendo 


avrebbe avuto il suo lettore CD e la 
Sony avrebbe sviluppato la sua 
console Playstation (inizialmente 
prevista come una macchina in grado 
di leggere sia CD che cartucce). Ma le 
società si diviserò prima che le 
macchine arrivassero ai negozi, e la 
Sony decise di sviluppare da sola una 
macchina migliore del Super Nintendo. 
Il resto, come si dice, è storia. 



Questo edificio fospltò lo nuova compagnia. Il 
quartier generale è ancora qui. Vero. 


Tota! NBA '96 



H unico gioco finora 
pubblicato del team 
interno della SCEE, è uscito 
lo scorso febbraio. È il più 
raffinato, realistico e 
graficamente curato gioco sportivo per 
la Playstation, anche se molti sono 
rimasti sorpresi che la scelta della 
Sony sia caduta sul basket. Juan 
Montes racconta come è successo: 
"Abbiamo assemblato un team 
espressamente per Total NBA. Ha 
funzionato molto bene, considerando 
che era la nostra prima produzione, 
principalmente perché avevamo un 
team che non aveva mai sviluppato un 
gioco cosi. Molti di loro erano laureati 
e alcuni non consocevano le regole 
del basket. Questo è l'unico prodotto 
che abbiamo sviluppato totalmente da 
soli e ne siamo orgogliosi". "Siamo 
molto contenti dell'esperienza e dei 
giudizi tecnici ricevuti sul nostro 


; ,r lavoro. Con quel prodotto 
abbiamo stabilito uno stile e una 
visione del tipo di gioco che abbiamo 
intenzione di produrre internamente, 
cercando di mirare ad un alto livello 
di realismo • in questo caso, nello 
sport. Questo è quello che abbiamo 
fatto con Total NBA e quello — jr- 

che abbiamo intenzione di fare 
in altri generi". ~~~ 


(■■Con la liberta di utilizzo 
della licenza NBA a dlsposl- 
zionc della Sony, lutti I gio¬ 
catori, le squadre e gli spon¬ 
sor sono corretti e aggiorna¬ 
ti al 98. IZt Alcuni del replay 
sono incredibilmente spetta¬ 
colari. 131 SI possono vedere 
I canestri migliori da dietro 
il tabellone. (41 Aspettatevi 
una grafica ancora migliore 
In Total NBA 97. 
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Una 

pia ttaforma 

per il successo 




Con l’imminente uscita di Crash Bandicoot, Sony scriverà 

l’ennesimo capitolo di una storia iniziata 1 6 anni fa: 
la storia dei giochi di piattaforme. PSM ripercorre la strada com¬ 
piuta dai platform-game, esamina i motivi che li hanno resi il 

più popolare genere di videogiochi al mondo e 
azzarda qualche previsione sul suo futuro... 
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Piattaforme 








La glorioso storia dei 
platform inizio' nel ITi 
quando Shigeru Niyamotoi 
giovane pr ogr animatore de 
Nintendon creo' un gioci 
chiamato Donkey Kong 


inizio 


F aam m dalla sua prima apparizione nel 1980. il genere strigarti Miyamoto. k f 

I dei giochi di piattaforme ha dimostrato di essere il L'uomo che ha 

più popolare, il più longevo e, sicuramente, il più creato I giochi di 

I 'creativo' di tutti. Questo genere è stato cosi domi- piattaforme o no 

nante che molti dei personaggi contenuti nei vari ha definito le « — 

giochi sono diventati anche più famosi dei giochi stessi. I due regole basilari. / ▼ 

più celebri, Sonic e Mario, hanno dato vita a una delle più • - — -, ^ 

spietate battaglie di marketing nella storia dei videogiochi, 
che vedeva opposte Sega e Nintendo per il controllo del mer¬ 
cato dei 16-bit. Inoltre, il gioco di piattaforme, sotto molti aspetti, è l'esperienza di gioco più pura 
che si possa immaginare. Racchiude tutto ciò che un videogioco dovrebbe rappresentare: mettetevi 
a giocare un platform fatto come si deve, e presto CdR, giochi di guida, sparatutto e rompicapo si 
trasformeranno in misere distrazioni. 

La gloriosa storia dei giochi di piattaforme iniziò nel 1980, quando Shigeru Miyamoto, un giova¬ 
ne dipendente della Nintendo, creò un coin-op chiamato Donkey Kong. La grafica era rudimentale e la struttura di gioco si limitava a quattro schermi da 
attraversare correndo e saltando. Donkey Kong, oltre a vedere la prima apparizione dell'ormai leggendario Mario nel mondo dei videogiochi, fornì ai gio¬ 
catori una sfida completamente nuova che ben presto diventò popolarissima in tutto il 
mondo. Il successo fu enorme, evidenziando il desiderio dei giocatori di confrontarsi 
. . , _ . con questo genere di giochi e facendo guadagnare alla Nintendo un sacco di soldi. 

Lei glorioso Storie) 06i Due anni piu tardi, un programmatore inglese. Matthew Smith, realizzò un gioco 

chiamato Manie Miner per l'home computer Spectrum. Fu un notevole progresso dato 
che proponeva 20 differenti schermate ricche delle difficoltà e dei problemi tipici dei 

nl£|£fOrni inìzio' nsl l'ì fi 0 1 giochi a piattaforme. Smith sviluppo ulteriormente il geneie l’anno seguente con Jet Set 

* Willy. Questo seguito di Manie Mìner fu il primo titolo a presentare un'area di gioco più 

ampia dello schermo. Non c'era ancora lo scrolling, ma venne introdotta per la prima 

ntizartrlrt noni Mi tramnf n im volta 1 iclea •*' cr * ar e un gioco dove le varie schermate erano collegate tra loro, 

quando onigSlU lliyaniQLO'l un Nello stesso anno Miyamoto sviluppò per la Nintendo Mario Bros, un altro platform 

a schermo singolo. Mario Bros presentava una importante novità: la possibilità di attac- 
. care i nemici (saltando sullo loro teste). Comunque, ci vollero ancora due anni prima 

g iovane pnOgnaitimatOPS osila Che I giochi di piattaforme avessero l'aspetto che ci è tutt'oggi familiare. 

Ancora una volta fu Shigeru 
Miyamoto il responsabile del 

Nintendo 1 creo' un gioco grande passo .Saper Mario Bros 

conteneva molte piu idee e carat- §ZA 

teristiche originali di quante 

chiamato Donkey Kong 

enormi livelli divisi su quattro A 

mondi, può essere considerato 

l'archetipo, il modello base, della A • ~ * 

maggior parte dei migliori giochi di piattaforme che sono venuti 
in seguito. C'erano i power-up, diverse ambientazioni per ogni 

_ mondo (il livello acquatico, ora familiare a tutti, è nato qui), la ' 

difficoltà crescente col progredire del gioco (non un’idea origina- 
le, ma sviluppata alla perfezione) e conteneva un'Infinità di 
segreti da scoprire, tale da avvincere anche chi aveva finito il 
0 gioco. La cosa sorprendente è che anche il più recente gioco di 

W \ Mario ha lo stesso identico spirito di questo primissimo episo- 

/• dio. Fondamentalmente, rappresentò la definizione delle regole 


Donkey Kong 

Il primo platform in assoluto. Chi l'avrebbe 
mai detto che Mario avrebbe fatto tanta 
strada? In ognuno dei quattro schermi cor¬ 
reva e saltava nel tentativo di liberare la 
Principessa dalle grinfie di Kong. 


nao-, 


della 


creo 


gioco 


a 
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I migliori si giocano 
occasionalmente t e 



offrono sia una sfida 

che ancora oggi fanno un buon gioco di 
V *•, * piattaforme. 

Nel 1991. dopo l'uscita di Super Mario 
Bros 3 su NES, la console Nintendo a 8-bit.e 
qualche tempo dopo il consolidamento della 
Nintendo come leader del settore (soprattut¬ 
to grazie all'enorme successo della sua 
famosa saga di platform ), Sega - intenta a 
imporrelasuanuovaconsoleal6-bit.il . 

Mega Drive - vide la necessità di competere PÌU 1 U n g O t6rmÌn0 

con la Nintendo sul suo campo. Il risultato 
fu la creazione di un nuovo personaggio, e di un nuovo stile di 
giochi di piattaforme, Sonic thè Hedgehog. Bisogna rendere onore 

a Sega che fu un enorme successo e il porcospino blu divenne ben presto il simbolo della società cosi 
come l'idraulico italiano lo era per la Nintendo. 


un divertimento a 



di breve durata sia 



Perché il gioco di piattaforme è così amato? 

Parte dell'enorme successo dei giochi di piattaforme è sicuramente dovuto al fatto che contengono 
elementi appartenenti a molti altri generi. Offrono di più della veloce dose di divertimento proposta 
dai rompicapo come Tetris, ma allo stesso tempo non richiedono il gravoso impegno in tempo e 
materia grigia tipico delle avventure e dei giochi di ruolo. I migliori giochi di piattaforme possono 
essere giocati occasionalmente, offrendo sia una sfida di breve durata e di difficoltà moderata, sia un 
divertimento a più lungo termine, la possibilità di gustàrsi brevi ma intensi momenti di divertimento 
- per esempio giocando un'oretta. giusto per completare un mondo, e quindi salvando la propria posi¬ 
zione è probabilmente la vera ragione del loro grande fascino. 

Un altro motivo è senza dubbio l'alto 
grado di immediatezza e d'interazione 
presente nei vari giochi. Gli scenari e i 
personaggi sono tutto tranne che realisti¬ 
ci. ma la struttura di gioco si basa rigoro¬ 
samente sulle azioni del giocatore, le 
quali vengono direttamente riportate sul¬ 
lo schermo • in un certo senso è l'equiva¬ 
lente in tempo reale di un'avventura. Per 
esempio, mentre in un gioco d'avventura 
il computer ci può chiedere 'Cosa vuoi 
fare con la palla?" e quindi mostrare i 
risultati della nostra decisione, nei 
platform si può mettere direttamente la palla nella cesta e verificare ciò che accade. È proprio il posi¬ 
zionamento del giochi di piattaforme, a cavallo tra l'attività frenetica dei giochi d’azione e la passività 
pensierosa dei giochi d'avventure, che li rende cosi affascinanti. 

Se è vero che è stato Manie Miner a mostrare le prime vere potenzialità di gioco legate alla struttura 
a piattaforme, senza dubbio è innegabile che Super Mario Bros a il merito di aver consolidato l'idea di 
base su cui sono stati costruiti tutti i successivi giochi del genere. E lo ha fatto fornendo al giocatore 
un'esperienza piena di continue sorprese e di stimolanti stratificazioni. 

È interessante notare come da allora anche altri generi di giochi abbiano iniziato a prevedere questo 
tipo di bonus nascosti per aumentare la longevità e permettere di essere giocati ripetutamente - le 
piste speculari di Virtua Racing. la macchina nera nascosta in Ridge Racer, e cosi via aumentano la 
sfida e la curiosità del giocatore. Tuttavia, sotto questo punto di vista, gli altri generi sono costante¬ 
mente limitati dalla loro stessa natura. Il mondo dei giochi di piattaforme, invece, offre infinite possi¬ 
bilità per nascondere segreti, bonus, e varie amenità. Tutto questo Indubbiamente è un elemento fon¬ 
damentale. che rende il genere platform il 
più eccitante, intrigante e soddisfacente tra 
tutti i generi di videogiochi. 

Naturalmente, dire a priori che i giochi di 



FORME MILIARI 


p'rrrrr 

<11 R* 


Mario Bros 

Oltre a introdurre per la prima volta luigi, questo 
gioco permetteva di attaccare i nemici saltandogli 
in testa. Un altro contributo di Shigeru Miyamoto 
allo sviluppo dei giochi di piattaforme. 


Giochi a 
Piattaforme 
per Playstation 


Rapid Reload SCEJ 

Lemmings 30 Psygnosis 

dumping Flash SCEJ 

dumping Flash 2 SCEJ 

Rayman Ubi Soft 

Mickey's Wild Adventure SCEE 
dohnny Bazookatone Us Gold 

Gex BMG 

Cheesy Ocean 

Crash Bandicoot SCEE 


piattaforme sono tutti grandiosi significa 
fare un torto agli autori che hanno dato il 
loro meglio. È un tragico dato di fatto che 
per ogni platform decente che esce ce ne sono almeno altri dieci medioegri. 
Infatti non basta copiare un buon gioco o limitarsi ai concetti base del gene¬ 
re platform per realizzare un titolo di successo. Ci vuole una particolare sen¬ 
sibilità, un approccio mentale che tenga conto di diversi fattori. Il creatore di 
Mario. Shigeru Miyamoto. mette in primo piano sia le esigenze dei giocatori, 
sia le ambizioni degli sviluppatori: 'Un gioco è finito solo quando lo decide 
chi lo ha creato. Quando sta realizzando un gioco, il creatore non deve per¬ 
mettere che venga pubblicato soltanto perché lui è soddisfatto - bisogna 


PIATTAFORME MILIARI 



Jet Set Willy 

Un anno dopo Manie Miner arrivò il seguito, e con 
lui un’altra innovazione. In questo gioco i livelli 
erano più larghi dello schermo. Non c'era scrolling. 
ma per la prima volta un giocatore poteva vagare 
per vaste aree d! piattaforme collegate tra di loro. 
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sempre pensare a ciò che prova il giocatore e a 
quali siano i suoi desideri. La soddisfazione 
personale non porta alla creatività." 

Il team di sviluppo che ha lavorato al recente 
Nights della Sega ha messo il giocatore davanti 
a tutto. In un'intervista. Yuji Naka, il capo del 
progetto Nights, ha sottolineato il desiderio di 
creare un’esperienza unica e ha affermato: 'Il 
nostro obbiettivo nel disegnare un gioco, ovve¬ 
ro fare qualcosa che piaccia ai nostri utenti, è 
rimasto invariato". Sembra proprio esserci un 
modello di comportamento. Jason Rubin della 
Naughty Dog, gli sviluppatori 
del gioco per Playstation 
Crash Bandicoot, spiega: 

"Quando abbiamo iniziato a 
lavorare a Crash, la lavora¬ 
zione di molti dei titoli che 
ora sono esposti sugli scaffali 

dei negozi già da parecchi mesi era appena cominciata." Jason sot 
tolinea l'impegno della Naughty Dog nel fare le cose nel modo giu¬ 
sto affermando: "Non abbiamo lavorato in fretta tanto per avere 
qualcosa da vendere." 

Il non comprendere (o il non volere comprendere) la necessità di 
avere come riferimento continuo il giocatore quando si disegna un 
gioco e la fretta di farlo uscire è alla base di una serie di orrendi 
giochi di piattaforme (principalmente licenze cinematografiche) 
apparsi negli ultimi anni. Molte volte i programmatori comprendo¬ 
no questa necessità, ma le scadenze capestro con cui lavorano li 
costringono a ridurre all'osso i tempi di sviluppo e l'utente finale - 
il giocatore - ne paga le conseguenze. 

Che differenza c'è tra un buon gioco di piattaforme e uno brutto? 

Per realizzare un buon gioco di piattaforme non basta impostare lo sviluppo nel modo corretto. Ci sono decine e decine di regole e spe¬ 
cifiche da seguire. Alcune sono fondamentali, ma non si notano se il gioco è ben fatto. Se non io è, invece, la loro mancanza si nota 
subito, gli errori risaltano in modo evidente e il gioco risulta ingiocabile. 

Uno degli aspetti più importanti di un gioco è la sensibilità, cioè la risposta ai comandi impartiti, del personaggio principale. Quando il 
giocatore decide di eseguire una mossa, il personaggio deve rispondere immediatamente, e questo deve avvenire sempre e comunque. 
Sull'onda del successo di Cool Spot della Virgin, molti sviluppatori tentatorono di inserire il maggior numero possibile di frame d'anima¬ 
zione del personaggio. Da vedere poteva essere molto bello, ma nei peggiori dei casi, il gioco diventava semplicemente ingiocabile. 

Nello sviluppo di un buon gioco di piattaforme è anche importante calibrare la curva di apprendimento o difficoltà. Moltissimi ele¬ 
menti determinano la realizzazione di una buona curva di difficoltà e questo compito non dovrebbe essere sottovalutato. È necessario 

un accurato playtesting che porti a un gioco che inizi in maniera dolce e 
veda l'introduzione graduale, poco alla volta, di nuovi elementi, consen¬ 
tendo al giocatore di assimilare in un tempo ragionevole la tecnica di gio¬ 
co. Il secondo livello dovrebbe quindi alza¬ 
re la posta, cioè aumentare le difficoltà dei 
problemi legati agli elementi appena intro¬ 
dotti. A questo punto il giocatore dovrebbe 
aver già accumulato una certa esperienza e 
il gioco può inserire il turbo proponendo 
sfide di difficoltà sempre crescente. 

Anche la prevedibilità gioca un ruolo 
importante perché un platform risulti impe¬ 
gnativo e divertente. Questo certo non 
significa che il gioco debba essere total¬ 
mente privo di sorprese. Ma è importante fissare delle linee guida e poi seguirle rigorosamente. Un 
oggetto che esplode quando ci si avvicina dovrebbe esplodere tutte le volte che lo si incontra. L'oggetto 
che elargisce bonus deve sempre distribuire bonus. Ma cosa ancor più importante, il giocatore dovrebbe 
sempre essere in grado, se non di anticipare.una situazione, almeno di poter reagire in tempo utile utiliz¬ 
zando le mosse a sua disposizione. 

Per essere più specifici, benché sia 
giusto che un nemico particolarmente 
grosso appaia improvvisamente, sor¬ 
prendendo il giocatore, non è giusto 
che l'unico esito di questa apparizio¬ 
ne sia la morte istantanea del prota 
gomsta. Deve esserci qualche possibi¬ 
lità di reagire imparando dall'espe¬ 
rienza. Un classico errore fatto da 
molti sviluppatori è inserire nei loro 
giochi dei "salti nel buio". In queste 
situazioni, per esempio, può capitare 
di saltare giù alla cieca fuori dal bor 



PIATT/ 



Sonic The Hedgehog 

La Sega attacca la Nintendo e crea un personaggio capace 
di confrontarsi con Mario. Sonic appare più aggressivo di 
Mario e questo si riflette nello schema di gioco. Il suo 
enorme successo è dovuto all’approccio originale dei pro¬ 
grammatori Sega a un genere ormai consolidato. 



Uno degmi aspetti 
piu' importanti e' 
la risposta dei 
personaggi ai comandi 
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Super Mario Bros li E & 3 

Ecco il gioco di piattaforme che ha fissato le regole fondamentali di questo genere. SMB ha intro¬ 
dotto moltissimi elementi ormai comuni, come le ambientazioni subacquee e i numerosi segreti da 
scoprire. I due seguiti hanno migliorato quanto era già stato fatto nel primo gioco. 
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Le vite si dovrebbero 
perdere quando non si 
gioca male e non per 
colpa della reaiizzazione 
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Jumping Flash 

Meni re tutti Rii occhi guardavano in direzione del N6/,. la 
Sony aveva già pubblicato il primo vero gioco di piat 
tdforme della nuova generazione, lumping Flash propone 
va una superba e innovativa giocabilità sfruttando appie¬ 
no il nuovo ambiente in tre dimensioni. 


do dello schermo nella speranza che sotto ci sia una piattaforma ad 
aspettarci. Molto meglio dare al giocatore una buona visuale di ciò 
che lo aspetta, accertandosi semplicemente che ciò che gli sta davan 
ti sia particolarmente insidioso. Non c*è crimine peggiore di obbligare 
il giocatore a perdere vite solo per scoprire cosa si cela piu avanti, le 
vite si dovrebbero perdere quando si gioca male, non per colpa di 
una realizzazione sommaria, che non fornisce al 
giocatore nessuna speranza di cavarsela altrimenti. 

Perché un gioco di piattaforme sia veramente 
appassionante, il giocatore non deve mai pensare 
che la perdita di una vita o un qualche inconve 
niente non sia dovuto a un suo errore. Spesso nei 
platform realizzati velocemente il giocatore cade o 
tocca qualcosa morendo inspiegabilmente e non 
traendo alcuna esperienza utile da questa perdita 

della vita. Quando questo accade la colpa é eia addebitare completamente alla scadente qualità della rea 
liz/azione del gioco. Il problema può essere nel controllo inaffidabile, nella collisione degli sprue, nel posi 
zionamento dei nemici, ma in definitiva la differenza tra un gioco di piattaforme di buona qualità e uno 
pessimo è la differenza che passa tra un giocatore che maledice sé stesso e uno che maledice il gioco. 

Una cosa che quasi sicuramente fa smoccolare il giocatore è la casualità. Una volta molti giochi erano 

totalmente casuali: Asteroidi, Defender, e simi 
li. non avevano una fine precisa né una struttu¬ 
ra fissa. Dopo Donkey Kong, tuttavia, i giocato 
ri compresero i vantaggi di avere una meta da 
raggiungere e un ordine da rispet 
tare. Significava che c'era un prò 
cesso di apprendimento e questo 
rendeva ancora piu gratificante nu 
scire finalmente a venire a capo dei 
problemi. I videogiochi si sono 
allontanati dalla casualità dei primi 
coin op. anche se una piccola dose 
strettamente necessaria si può 
ancora trovare neqli odierni giochi 
di piattaforme. Per esempio, i 
nemici che si dirigono verso il 

vostro personaggio si muoveranno in maniera diversa ocjni volta che giocate. 

Questi sono solo alcuni dei fattori che é necessario tenere in considerazione quando si crea un plaform. Alcuni 
possono sembrare ovvi, altri lo sono meno, ma essenzialmente, tutti possono e devono essere implementati nel 
modo qiusto. Quando ci si imbatte in un brutto gioco di piattaforme, la colpa e di un design pigro e sciatto 
nient'altro. f ortunatamente per noi. anche se i giochi di piattaforme sono stati fatti fino alla nausea sulle console 
a IO bit, con l'introduzione della Playstation e delle altre macchine della nuova generazione sta offrendo nuove 
opportunità. I gli sviluppatori sembrano disposti a volerle sfruttare, lavorando a un'evoluzione delle vecchie idee 
base e non limitandosi a semplici abbellimenti grafici. 

Cosa ci aspetta? 

Ora la strada é stata spianata e i giochi di piattaforme possono passare al livello successivo. I con l'introduzione 
della nuova generazione di hardware si fanno molte congetture sul modo in cui il software, e in particolare il gio 
co di piattaforme, evolverà. Sembra esserci nell'aria la sensazione che il nuovo hardware si porterà con sé un 
nuovo rivoluzionaro concetto nei giochi di piattaforme Ma e importante ricordare che i platform si basano su dei 
concetti ormai consolidati, quelli che abbiamo trattato in questo articolo, quindi qualunque novità potrebbe alla 
fine risultare sprecata. Senza quegli elementi si tratterebbe di un gioco appartentente a tutto un altro genere. 

In verità, i giochi di piattaforme della nuova generazione sono già una realtà, t anche una realtà di successo. 

Infatti, gli elementi classici che fanno dei platform il genere piu divertente e di maggior successo sono stati tra 
sportati nei nuovi giochi con un aggiunta 
importante una dimensione in piu. 

Questo offre realmente nuove possibilità 
per nuove ingegnose sfide e per creare 
un esperienza di gioco ancora piu coin 
volgente, ma la struttura dei platform 
resterà e probabilmente dovrebbe sem 
pre la stessa. Benché differenti sotto molti 
aspetti. Crash Handuoot, Niqhts e Mario 
64 . contengono caratteristiche che ci 
sono familiari. Questo non é un male. Nei 
loro sedici anni di vita, i giochi di piat 
taforme sono stati provati, testati e,si può 
dire, perfezionati. A questo punto al gio 
catore non rimane altro che godersi l'av 
vento della terza dimensione, preparan 
dosi a godersi al meglio quello che 
sarà senza dubbio un nuovo peno 
do doro per i giochi di piattaforme. 
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Crash Band i coot/Super Mario bM/Nights 

Ormai la battaglia tra i giochi di piattaforme della nuova generazione si combatte senza guantoni. 
Crash lìandiroot spera di vincere il titolo per la Sony con la sua originalità. Night*. é il concorrente 
della Sega che propone ai suoi utenti una nuova esperienza di gioco, mentre la Nintendo punta tut 
lo sii Mario 64. un gioco che aggiunge la terza dimensione al classico formalo. 
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Grazie, grazie e ancora grazie per tutte le lettere che ci avete spedito. Apprezzamenti, consigli, critiche, domande. Giusto cosi. 
Queste pagine sono a vostra disposizione e la redazione di Playstation Magazine è pronta a soddisfare, dove è possibile, ogni 
vostro dubbio o curiosità relative all’universo Playstation. Prima di passare alle lettere vi ricordiamo che tutta le lettere, siano 
esse domande, lodi, insulti e consigli, devono essere spedite a: PlayPosta c/o Studio Vit via Aosta 2 201 55 Milano 


. Top secret e soluzioni _ 

Complimenti per l'eccezionale rivista 
Ufficiale Playstation Magazine 

Spero che gli help siano sempre tanti, mi 
piacerebbe quello di Doom, è veramente 
difficile finirlo. 

Vi raccomando di segnalare quali giochi 
hanno l'opzione della lingua italiana e 
non. stavo per comprare Resident Evil 
quando casualmente ho saputo che è tutto 
inglese. Purtroppo è una lingua che non 
conosco e sono sicuro che se lo compravo 
mi ci voleva il dizionario per tradurre 
quello che mi veniva detto, o suggerito di 
fare. Lunga vita. 

Luca Brogi Siena 

Pubblicare soluzioni di giochi non recenti è 
uno buono idea, perche un buon titolo non 
pano mai di moda. Prenderemo in 
considerazione l'eventuale pubblicazione 
di aiuti per Doom anche se in cima alla 
lista delle richieste da pane dei lettori ci 
sono giochi d’avventura come Discworld. 
Resident Evil e Fade to Black. Per ora e 
nostra intenzione offnre più consigli che 
soluzioni compiete. Le soluzioni sara piu 
facile trovarle sullo rivista di prossima 
uscito che dedicherà moltissimo spazio 
alle soluzioni e che si chiamerà Playstation 
Power Per Residem Evil è nostra 
intenzione segnalare quando un gioco è 
realizzato per il mercato italiano e. nel 
caso fosse in inglese, segnalare se richiede 
un approfondita conoscenza della lingua. 

A questo proposito ti fora piacere sapere 
che un gioco come Broken Sword, la nuova 
avventura per PSX. sara disponibile con il 
testo tradotto m italiano. 

Problemi horduiore_ 

Vi scrivo perché la mia PSX è in 
riparazione da SS giorni, da quando cioè 
ho notato che le presentazioni in FMV e le 
sequenze pre calcolate cominciavano a 
'scattare*, nonostante la lente fosse pulita 
e i CD (0, Alien Trilogy e Jumpmg Flash) in 
perfetto stato. Quale potrebbe essere, 
secondo voi. la causa di questa anomalia? 

Marco Soprani Milano Marittima 

Un problema di questo tipo e solitamente 
causato dai sumscaldaento della console. 


Non sappiamo a chi hai dato la console 
per farla riparare, perche la garanzia sulle 
macchine PAL prevede la sostituzione 
della macchina difettosa entro IS giorni. 

Dal Saturn olla PSX_ 

Da poco ho venduto il Saturn per 
comprare una mitica Playstation PAL con 
due giochi. Resident Evil e Formula I. Ho 
alcune domande da farvi. 

1) La SNK convertirà i suoi giochi in 
versione Pai? Farà anche i suoi giochi di 
calcio come Supersidekicks ? 

2) È più potente l’hardware del Playstation 
o del Saturn? 

3) Ma è vero che rendere la PSX universale 
ne comporta il danneggiamento? Può 
capitare che i giochi non funzionino 7 

4) Mi potete dare informazioni precise 
sulla Playstation 2? Ho letto su una rivista 
che quest'ultima sarà compatibile con il 
software dell'attuale. É vero 7 

5) Quando uscirà in versione PAL Soul 
Edgé> 

6 ) La Psygnosis continuerà a fare giochi 
per il PSX anche se è stata venduta dalla 
Sony 7 

Fabio Silvestri Alessandria 

I ) La Sony dovrebbe presto pubblicare 
King of Fighter *95. Per ora la SNK ha solo 
intenzione di convenire i picchiaduro e 
quindi per Supersidekicks non ci sono, al 
momento notizie di sorta. 

2) Non vogliamo entrare nel merito di 
questi confronti (e vi invitiamo a non 
scriverci più su questi argomenti). Ma 
come redazione della rivista ufficiale 
Playstation non abbiamo dubbi su quale 
delle due piattaforme sia piu polente. 

3) Certo che intervenire sulfhardware è 
sempre pericoloso e. sopratutto, annulla 
la garanzia della console. Inoltre c'è 
sempre l'incognita di chi fa la modifica. La 
certezza che tutti i giochi funzionino non 
esiste. Uno degli inconvenienti più 
frequenti potrebbe essere la perdita di 
sincronismo deile traccie audio. 

4) Della Playstation 2 se ne paria da molto 
tempo. Ultimamente sono uscite akune 
anticipazioni che parlano di un CD a 
quadrupla o ottupla velocità e di chip 
dedicati per la grafica e il software attuale 


sarà compatibile con la nuova console. 

Una cosa è certa. Ammesso che alla Sony 
stiano lavorando a un nuovo hardware (e 
ufficialmente nessuno lo ha mai con¬ 
fermato). l'eventuale uscita non è 
certo imminente. 

5) Soul Edge uscirà entro natale in 
Giappone. Per la versione PAL bisognerà 
aspettare ancora qualche mese 

6 ) Come avrai letto sullo speciale del 
mese scorso, la Psygnosis non può 
permettersi di interrompere lo sviluppo 
dei giochi per Playstation .visti • progetti 
avviati e le risorse economiche e umane 
investite nella macchina della Sony. È più 
probabile, come già sta accadendo, che i 
giochi Psygnosis non saranno più 
sviluppati solo per Playstation e PC. 

Un marchio, una garanzia _ 

Leggendo l'editoriale ho letto una frase 
che mi ha fatto sorgere alcuni dubbi: 
‘Grazie ai nostri stretti rapporti con la 
Sony Computer Entertainment...". La mia 
preoccupazione era che veniste in qualche 
modo influenzati su notizie e giudizi. Ma 
alla fine, quando ho letto il nome di 
Riccardo Albini e di Studio Vii mi sono 
tranquillizato. 

Sono certo che svolgerete un ottimo 
lavoro come state già facendo con le altre 
riviste del settore (e anche quelle che 
avete trattato in passato...sigh). 
.Sfogliando la rivista mi cade l’occhio sulla 
recensione di Tekken 2 e leggendola 
appunto alla quattordicesima riga di pag. 
SS noto che la foto di Paul è stata 
sovrapposta al testo. Questo ‘errore' l‘ho 
notato in altri 2 o 3 punti della rivista. 

Ma la cosa che mi ha fatto cadere le 
braccia è stata l'ultima pagina. Qui c'è da 
fare una piccola riflessione: il finale di un 
qualsiasi videogioco, a mio parere, vuole 
essere un premio al giocatore che è 
riuscito a terminarlo. So che non tutti i 
giocatori hanno le stesse ‘capacità' per 
cui se uno riesce a terminare un gioco non 
è detto che ci riescano tutti. Prendete me 
ad esempio che non ho mai avuto il 
piacere di giocare ad Alien Trilogy sono 
arrivato all'ultima pagina e vedendo le 
foto che saltano chiaramente all'occhio, in 
un primo tempo non ho focalizzato bene il 


contesto ma poi leggendo ho capito di 
cosa si trattava. A questo proposito vorrei 
sapere se anche altre persone la pensano 
come me oppure no spiegando il perché. 
Potremmo anche aprire un dibattito sulle 
pagine della posta. 

Edx Udine 

Vorremmo puntualizzare che il fatto di 
essere la Rivista Ufficiale Playstation non 
significa rinunciare all'obiettività e al 
dovere di informazione che ha sempre 
caratterizzato le riviste realizzate da 
Studio Vii e da If Mio Castello. Il nostro 
obiettivo principale è realizzare un 
prodotto al servizio dei lettori e di chi 
possiede una Playstation. Avere l'ap 
poggio della Sony vuol dire, oltre alla 
possibilità di allegare il CD. dare 
informazioni sempre aggiornate. 

Per i testi che sono illeggibili <è successo 
in due pagine, sorry). dobbiamo chiedere 
scusa ai nostri lettori. Molte volte i 
computer fanno brutti scherzi ed è 
successo che un’immagine abbia coperto 
parte di un testo, due a dire il vero. Per 
questo ripubblichiamo, m questa rubrica, i 
brani dei due articoli (Una storia vera e 
la recensione d> Tekken 2) che non avete 
potuto leggere. 

Sul contenuto del Game Over siamo sicuri 
che il risultato di un'inchiesta per scoprire 
quanti sono riusciti a vedere la fine di un 
gioco, potremmo avere delle sorprese. 


Il CD vip e le promesse Song_ 

Sono un ragazzo di 19 anni e dopo molte 
altre piattaforme sono approdato alla PSX 
con molta fiducia, motivata sia dalla mia 
ammirazione per la multinazionale, sia 
dallo strepitoso successo riscosso sin dal 
dicembre '94. Devo dire che però sono 
rimasto deluso dal mancato rispetto della 
Sony per le promesse fatte. Nella 
confezione, oltre al demo CD (il miglior 
packaging software pensabile) ho spedito 
il tagliando alla S.C.E.E. per dare atto 
dell'acquisto della macchina e avere 
ulteriori informazioni e materiale. Da 
allora ad oggi (circa un anno fa) ho 
ricevuto solo il CD Vip. che ho apprezzato 
molto, e niente di più. E il materiale 
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PSM numero 1 
Pagina 55 
Tekken 2. 

Il Ughi sourcing ha però consentito ai 
programmatori di illuminare i personaggi 
da qualsiasi direzione, aggiungendo 
profondità all'azione e dando vita a effetti 
assolutamente spettacolari, soprattutto in 
alcune arene. Insomma. se all'Inizio 
qualcuno potrà storcere il naso di fronte al 
nuovo aspetto dei lottatori, ben presto si 
verrà conquistati dalle possibilità messe a 
disposizione da questo nuovo approccio. 

Fortunatamente. comunque. i 
programmatori non si sono certo limitati a 
un semplice restyling grafico per la 
realizzazione di questo seguito e lo hanno 
dotato di una nutrita serie di innovazioni 
che soddisferanno anche i giocatori più 
esigenti. 

Innanzitutto sono stati aggiunti dei 
nuovi personaggi, portando il totale a ben 
251 Non c'è che dire, si avrà solo 
l'imbarazzo della scelta. Come nel primo 
episodio, all'inizio ne potrete controllare 
solo una parte (IO), mentre gli altri 
potranno essere selezionati unicamente 
dopo aver terminato il gioco con i 
personaggi di base. 


PSM numero 1 
Pagina! 2 
Una Storia vera. 

Combinando questi quattro canali, la 
Pla/Station può visualizzare immagini a milioni 
di colori sullo schermo, oltre a miscelare gli 
importanti effetti di cui sopra. 

Un altro importante elemento della 
Playstation è il sonoro a 24 canali di qualità 
audio digitale, che è a sua volta governato e 
“limitato" dai 4 Mbit di RAM e I 44.1 Mhz a 16 * 
bit del processore sonoro. 

Alla ricerca dei testi perduti. In questi 
due box trovate i brani degli articoli 
che non è stato possibile leggere sullo 
scorso numero. 

informativo? ...e la rivista dedicata 7 ...e i 
demo CD successivi al n' I contenuto 
nella confezione? ... e i giochi come Motor 
Toon Grand Prix promessi al lancio e mai 
arrivati 7 

In ogni caso la Sony resta per me allo 
zenit di distribuzione ma mi aspettavo 
qualcosa di più. 

Ora basta errare e passiamo alle 
domande: 

1) Sarete sempre e solo una mera 
traduzione della vostra controparte 
inglese 0 è solo una scelta dettata dalla 
difficoltà di lanciare una nuova rivista? 

2) Per quanto riguarda i CD ci offrirete 
sempre l'ultima controparte l’inglese 7 
Spero di si! 

3) E sarà veramente in alta risoluzione 7 

4) Tobal * ! lo è: quando arriverà qua da 
noi? 

5) E Final Fantasy VIP 

6 ) Il cavo RGB-SCART migliora la 
definizione su schermo? chiaramente si 

7) Uscirà mai un upgrade hardware per 
PSX? 


8 ) Si vocifewcra del fatto che ne potrebbe 
uscire uno assieme a Tekken 31 

9) E per PSX 2? 

10) Potreste introdurre una scheda che 
indichi le uscite mensili con la data, il 
genere, una foto, un piccolo commento e 
il voto se il titolo è stato già recensito. 

Sax • Lucca 

Abbiamo girato alla Sony Italia le tue 
lamentele e ci fatto sapere: 

’ll CD vip che hai ricevuto è. al momento, 
il primo e l'unico CD previsto che la Sony 
ha inviato agli acquirenti Playstation. In 
un futuro saranno spediti altri CD demo 
anche se non ne sono state definite le 
date. Il materiale informativo previsto, è 
una newsletter, la cui spedizione è 
prevista per novembre. Il gioco a cui fai 
riferimento è. m effetti, l'unico titolo tra 
quelli annunciati che non è arrivato sul 
mercato europeo. Comunque potrai 
presto consolarti perchè è prevista l'uscita 
di Motor Toon Grand Prix 2. Infine la 
rivista dedicata ai cui fai riferimente e 
quella che hai tra le mani. 

1) PSM è una rivista realizzata con la 
collaborazione della Future, casa editrice 
inglese che pubblica la rivista ufficiale 
inglese. Naturalmente la rivista italiana 
utilizza anche materiale dall'Inghilterra. I 
giochi sono provati da esperti italiani. 
Vengono valutati e recensiti. Questo non 
toglie che nella maggior parte dei casi ci 
troviamo in sintonia con 1 nostri colleghi 
d'oltremanica. 

2) Il CD prodotto per le riviste ufficiali 
Playstation e uno solo per tutta Europa. 

Per motivi tecnici trovi sulla nostra rivista 
quello della rivista inglese (per la 
serigrafia). Presto ne avremo una nostra. 

3) Si 

4) È uscito in Giappone. Non si sa quando 
sarà disponibile in Europa. 

5) L’uscita di Final Fantasy VII in Giappone 
è prevista per dicembre. Tempi lunghi per 
quella europea, visto che già la realizza 
zione della versione americana è stata 
posticipata. 

6 ) Si. poiché il segnale arriva da tre cavi. 

7) . 8) Voci che abbiamo sentito anche noi 
ma che non hanno ancora avuto nessuna 
conferma ufficiale. 

9) Come corri 

10) É una buona idea che avevamo già in 
progetto. I’ unico problema è che spesso 
le date di uscita dei giochi non vengono 
rispettate dalle software house. 

ResidenL €vil. quale versione?_ 

Vi scrivo affinché possiate illuminarmi su 
uno strano fatto: ho da poco acquistato 
un PS italiana con due giochi in versione 
Pai ( Ridge Racer Revolution e Resident 
Eviti. Un mio amico ha detto a me. che 
poco so in fatto di console, che esistono 
anche versioni americane e giapponesi 
dello stesso gioco. Il punto è questo: 
credo che la mia versione di Resident Evil 
non corrisponda a quella recensita. Mi 
spiego: 

1) L'introduzione è differente, poiché non 
si vedono cadaveri (censura 7 ). 

2) Non mi risulta che Rebecca aiuti la 
ragazza nella sua avventura. 

3) Da quel che ho capito dalle foto, 
impersonando la ragazza, prima dello 
scontro finale il nostro amico con la 



Soul Edgc, un gioco che tutti aspettano. Ma quando arriverà in Europa? Prima 
dovremo attendere l'uscita In Giappone 


maglia rossa si ribella al caposquadra 
traditore. Di conseguenza accadono più 
cose: si attiva l'autodistruzione, c'è lo 
scontro risolutore nell’eliporto, la ragazza 
può cambiarsi d'abito nell'avventura 
successiva. Ebbene, sappiate che nel mio 
gioco tutto ciò non accade: il nostro 
amico se ne va e poi muore per cause 
ignote, la villa non salterà in aria, niente 
scontro finale e schermata semplice col 
tempo totale, tantomeno la tanto ambita 
chiave extra. 

Ora. mi sembra palese che uno dei due 
giochi non sia la versione giusta. Ma 
allora qual è quella giusta? E soprattutto, 
perché queste differenze? Se invece sono 
la stessa versione, cosa devo fare per far 
cambiare l’avventura? 

Vi ringrazio per l'attenzione e. in speranza 
di una pronta risposta, vi porgo i miei più 
distinti saluti. 

Lorenzo Bisinella Bolzano 

Il motivo principale delle differenze che 
elenchi, tutte esatte per altro, è che il 
redattore che ha scritto la recensione di 
Resident Evil lo ha fatto confidando che le 
differenze tra la versione americana e 




Gnme Over. C'è chi non apprezza 
vedere II finale dei giochi. Voi quanti 
ne avete visti? 


quella europea fossere legate solo alle 
sequenze iniziali (dovute proprio alla 
censura), invece alla Virgin hanno deciso 
di fare ben altro, stravolgendo, in un certo 
senso il gioco, soprattutto perché è già in 
programma, almeno nel paese del Sol 
Levante, una seconda puntata, che . 
basandosi sul finale 'europeo' diventa di 
difficile collocazione. Non sapremmo dire 
per quale motivo sono state inserite tutte 
queste differenze, e ce ne sono altre che 
non hai menzionato, ma è sicuro che non 
è possibile, in altre parole non esiste un 
*cheat“ che permetta ai giocatori del 
vecchio continente di giocare anche la 
versione giapponese (o americana) 
utilizzando il Cd Pai. Misteri delle 
conversioni... 

Svendite_ 

Ho notato che molti negozianti 
preferiscono tenersi giochi vecchi e ormai 
invendibili al costo originario piuttosto 
che abbassarne il prezzo. Credono forse 
che qualcuno possa comprare ancora un 
Revolution X a L. 119.000 o un Defcon 5 a 
L. 109.000 7 lo personalmente non li 
pagherei più di 30.000 lire cad. 

Carmelo Giunti • Modica 

Non è escluso che. come è successo per 
altre piattaforme, venga inaugurata una 
linea di giochi budget a prezzo ridotto 
che dovrebbe consentire ai videogiocatori 
che non trovano più un titolo perché 
esaurito o fuori produzione di poterlo 
acquistare con un notevole risparmio. 
Riguardo ai titoli che hai citato, se sei 
convinto che non siano dei buoni giochi 
cosa ti interessa averli? Meglio avere 
pochi titoli belli e che ti soddisfano 
piuttosto che uno scaffale pieno di giochi 
che tanto non giocherai mai. A questo 
proposito Playstation Magazine vuole 
esservi di aiuto in questa scelta, sia con il 
CD Demo, sia con le nostre recensioni. 

E ricordatevi che per giudicare un gioco 
non è sufficiente leggere il voto. Prendere 
6 non significa che il titolo non debba 
essere preso in considerazione. Tutto 
dipende da che tipo di gioco 
state cercando. 
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Crash Bandicoat 


II] Raccogliete le mele, a cento si vince una 
vita extra. 121 Queste gemme portano a 
un'area segreta. 131 Le mele indicano la 
direzione da seguire. La frutta Va proprio bene! 
C4) State attenti alla lucertola. 


k 


Vi preghiamo di flOII ciflfioicirci con le vostre storie di idraulici italiani e di incubi notturni 
in stile Nights . Noi utenti Playstation abbiamo il nostro nuovo personaggio. 

Entri Crash Bandicoot, il peramele... 




B h{ariamo subito una cosa, prima che qualcuno 
cominci a telefonarci e a scriverci per sapere 
cose del tipo "è meglio Crash Bandicoot o 
Mario?", ribadiamo ancora una volta che non 
faremo alcun confronto con altri giochi di piat¬ 
taforme per altri sistemi, in particolare Mario 64 e Nights. 
Sicuramente tutti vorrebbero mettere uno contro l'altro per 
vedere qual è il migliore, ma resta il fatto che non si pos¬ 
sono avere tutti e tre i giochi. Mario si propone come esem¬ 
pio delle capacità del Nintendo 64. Nights esplora nuove 
strade per il Saturn. ma Crash, beh diciamo che Crash 
Bandicoot prende i migliori elementi dai giochi di piattafor¬ 
me di maggior successo e li inserisce opportunamente in 
un ambiente in 30. 

Ma prima di tutto andiamo a dare un'occhiata alla trama 

I e allo scenario del gioco. Crash è un bandicoot, ovve¬ 
ro un peramele (un marsupiale dal muso lungo 
che vive in Australia e in Nuova Guinea) che si ritro¬ 
va su una strana isola. L'isola è abitata dal cattivone di 
turno, il Or. Neo Cortex che è il solito folle, e da bravo anta¬ 
gonista ha deciso di trasformare l'isola nella sua casa e di 
creare un'armata di nemici in grado di conquistare il 
mondo. Crash, molto semplicemente, è qui per impedire 
che questo accada. 


Crash prende i migliori elementi 

dei giochi a piattaforme di amggior 

successo e li inserisce in un 

ambiente in SD 



MI Quando appaiono le gemme, potete usarle come piattaforma. Ma dove d 
condurranno? 123 In questo caso portano a una miriade di bonus segreti. 


Inizialmente lascia un po' perplessi il fatto che il gioca¬ 
tore non dispone di una completa libertà di movimento. I 
videogiocatori di tutto il mondo aspettavano con ansia una 
rivoluzione nel genere a piattaforme, ma niente di tutto ciò 
sembra essere apparso su nessuna delle console della 
nuova generazione. Crash Bandicoot. in particolare, è ben 
lontano dall'idea che sia ora di cambiare il modo di inter¬ 
pretare i giochi di piattaforme. Si tratta più che altro di un 
classico titolo bidimensionale adattalo a un ambiente 30. È 
comunque doveroso segnalare che i Naughty Oog (gli svi¬ 
luppatori) hanno fatto tesoro della dimensione in più e 
hanno reso alcune sezioni completamente differenti da 
tutto quello che si è potuto vedere finora. 

Per cominciare, ci sono tre differenti tipi di livelli. Nel 
primo bisogna correre verso lo schermo, nel secondo biso¬ 
gna allontanarsi da esso, e nel terzo si tratta di muoversi 
da sinistra a destra e viceversa. Tutto questo può non sem- 
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Piattaforme 3D 



CU Fate ruotare queste piattaforme di legno fino a farle fermare orizzontalmente, poi potrete saltarci sopra. (21 Un buon tempismo 6 essenziale se non si 
vuole finire schiacciati C3] Ma non finiscono mai queste gemme? (41 Questa è la corsa sul maiale. Uno sport estremamente pericoloso. (51 È autunno, 
cadono le foglie. (61 Ancora il maiale. (7] Il glorioso attacco rotante. (8) Questa è la piattaforma d'uscita. (91 Alcuni livelli sono strapieni di punte. 
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RipperRoo 

Salta, strilla, sbava... che ci 
volete fare, Ripper è 
completamente fuori di testa. 


Dr Nitrus Brio 

Questo tipo sinistro è ossessiona¬ 
to dal becco bunsen. Assomiglia a 
un vecchio insegnante di chimica. 



PapaPapn 

Tenterà di colpirvi con un grande 
bastone. Non permetteteglielo e 
fatevi valere. 



Dr Neo Cortei 


Questo e II malvagio che vuole 
conquistare il mondo. Un gran 
testone, completamente vuoto. 



CI) Rompendo la cassa con la M C" si accede a un check point. In caso di 
morte si ricomincia da qui. (21 Attenzione alle casse di TWT, sono molto 
pericolose. (3) Spine, pali mobili e una pianta carnivora, c'è n'è abbastanza. 

brare particolarmente radicale, ma ha permesso agli svi¬ 
luppatori di introdurre alcune sfide molto particolari e dif¬ 
ferenti. a seconda del tipo di livello. 

Quando si corre verso lo schermo, i vari imprevisti si 
affrontano in maniera tradizionale. L'effetto è comunque 
molto eccitante e ricorda la scena iniziale del primo Indiana 
Jones con terrificanti oggetti come ruote di pietra rotolanti, 
grandi baratri e ostacoli appuntiti che entrano in gioco dai 

I tati dello schermo intralciando il cammino. Invece, 
quando si corre lontano dallo schermo, special- 
mente nella sezione dei massi, il gioco diventa 
una corsa contro il tempo, che vi vede impegnati nel 
tentativo di anticipare gli ostacoli e le trappole mentre si 
tiene costantemente sotto controllo l'enorme palla di pietra 
che si avvicina sempre di più. 

Nei livelli a scorrimento laterale i programmatori hanno 


sfruttato l'esperienza di questi anni dei giochi di piattafor¬ 
me per realizzare una sfida di sapore tradizionale ma che 
rimane sempre e comunque fortemente influenzata dal- 
l'ambientazione tridimensionale. Una scelta che ha portato 
numerose sfide mai viste finora in un gioco a piattaforme. 

Infine, d sono alcune sezioni molto spettacolari in cui 
Crash si sposta in ogni direzione. Il movimento non è del 


Un aiuto e-x-tra 



K 1 1 Molti livelli contengono tre icone di Tawma. Raccoglietelo tutte e... E2J ...otterrete un livello bonus. Rompete le scatole con la X e troverete molte vite 
extra e bonus. E 3) Andando avanti I livelli bonus diventano sempre più difficili... E4J ...e difficili. ESI II che è un peccato perché alla fine c'è un salvataggio. 
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CI 1 Tutto il gioco ha 
questo colorato aspetto 
tridimensionale. C 21 
Bisogna stare molto 
attenti a muoversi 
nell'ambiente 
tridimensionale se non 
si vuole morire 
precocemente. C3] 
Quando la pianta si apre 
bisogna usarla come 
piattaforma. U) Questi 
pilastri dopo un po' 
crollano, quindi state 
attenti a saltare via 
prima di fare una 
bruttissima fine. 




vSs. 


tutto libero. Bisogna comunque seguire un determinato 
percorso attraverso il livello, ma risulta in ogni caso un riu¬ 
scito mix dei tre tipi di movimento base. Malgrado le limi¬ 
tazioni imposte al giocatore, la sensazione è di vagare in 
un vero spazio 30. mantenendo però la fluidità, la control¬ 
labilità e la giocabilità di un platform regolare. 

Crash Bandicoot dispone di un buon numero di livelli 
(circa trenta per quanto ne sappiamo) ma non è paragona- 

I bile con altri giochi di piattaforme, infatti i livelli 
sono cosi ampi e cosi ben strutturati da garanti¬ 
re una longevità superiore alla media. Per fare un 
confronto, giocherete più a lungo di giochi come 
Jumping Flash (che era eccessivamente semplice). 
Crediamo che anche se giocato tutto d'un fiato sarà in 
grado di tenervi impegnati almeno quanto un episodio di 
Mario (che richiede circa tre giorni intensi di gioco 
ignorando tutti gli extra e tutti i segreti). 

Per darvi un'idea più precisa di ciò che vi 
aspetta, nei primi due mondi sarete chiamati 


cartone animato in 3D 


Non si tratta semplicemente di 

esercizi nel muovere i poligoni, Crash 
Bandicoot appare come un 


ad affrontare enormi ruote di pietra, dovrete scappare da 
colossali massi, cavalcare un maiale e tentare di evitare 
trappole appuntite e pozzi senza fondo, saltare una serie 
di insidiose piattaforme che scompaiono, combattere tre 
boss, evitare ostacoli infuocati, punte, piattaforme instabi¬ 
li, saltare oltre piante carnivore... e la lista potrebbe prose¬ 
guire. E tutto questo prima ancora che i veri nemici si fac¬ 
ciano avanti. 

La tradizione vuole che un gioco di piattaforme 
che si rispetti debba contenere bonus e pas 
saggi segreti. Ammesso questo, i Naughty 
Dog hanno incluso un gran numero di ele¬ 
menti nascosti extra tutti da scoprire, 
anche dopo che avete terminato il gioco. 
Innanzitutto ci sono due possibili 
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Ili Questo è il primo 
boss che sé incontra, 
Papu Papu. 121 Quando 
fa ruotare il bastone, 
saltatelo o morirete. 131 
Quando lo solleva e lo 
sbatte nuovamente a 
terra, assicuratevi di 
essere fuori portata. 
Quindi saltate sulla sua 
testa per fargli male. 

K41 Fatelo per tre volte 
e vi sarete liberati di 
lui. Non potrebbe 
essere più semplice. 






Kll Questo è Koala, un 
boss più potente di 
Papu Papu. 121 Quando 
vi tira le rocce, saltate 
via in diagonale. E31 
Inoltre evitate I cubi 
esplosivi che appaiono 
a intervalli regolari. 141 
Dopo aver evitato tre 
rocce, la quarta si 
fermerà di fronte a voi. 
Scagliatela contro Kong. 
Colpitelo tre volte e 
anche lui occuperà un 
posto nella storia. 





Cll Aspettate che le fiamme delle torce si 
spengano prima di saltarci sopra. 121 Altre 
spinose difficoltà attendono il nostro Crash. 131 
Oops, vi avevamo avvertiti di stare attenti, vero? 
C41 II masso! C51 Ed eccone un altro! 


sequenze finali: se si raccolgono tutte le scatole in tutti i 
livelli e si trova assolutamente tutto si può accedere al fina¬ 
le speciale, altrimenti bisogna “accontentarsi" del finale 
standard. In ogni livello ci sono anche le gemme. Quando 
vengono attivate possono essere usate come piattaforme 
per raggiungere sezioni altrimenti inaccessibili che spesso 
contengono potenziamenti e numerose vite extra. 

I Alcune di queste sezioni segrete hanno la forma 
di piccole aree, ma in alcuni livelli un'intera nuova 
sezione si apre estendendo la lunghezza del livel¬ 
lo di almeno un terzo. 

Se avete letto lo speciale sui giochi di piattaforme a pagi 
na xx sapete bene quanto sia importante un'adeguata curva 
di difficoltà, fortunatamente, i Naughty Oog hanno tenuto 
conto di questo fattore. Infatti i primi livelli risultano abba 
stanza semplici da permettere di familiarizzare con questo 
modo particolare di giocare. Comunque, mentre la maggior 
parte dei giochi di piattaforme tendono a essere un po’ trop 
po facile. Crash Bandicoot diventa impegnativo molto in 
fretta. La difficoltà continua a crescere gradualmente tutta¬ 


via. benché richieda una certa destrezza, il gioco non risul¬ 
ta mai frustrante. 

Detto questo, se avete giocato a questo genere di giochi 
solo raramente è possibile che Crash Bandicoot vi ■ 
appaia troppo impegnativo e ostile, quindi vi con I 
sigliamo di fare esperienza rivolgendovi a qualco I 
sa di più semplice come ad esempio Topolino e le I 
sue Avventure , ma per tutti gli altri, questo alto livello l 
di sfida significa semplicemente avere tra le mani un gioco 
che non si finisce in cinque minuti. 

Visto che siamo in tema di livello di difficolta, vale la 
pena segnalare che in un paio di punti gli sviluppatori hanno 
commesso qualche errore. La maggior parte del gioco scor¬ 
re liscio e piacevole, ma ogni tanto i punti di salvataggio o 
quelli per ricominciare il livello sembrano mal dislocati. 
Generalmente sono piazzati dopo una sezione particolar¬ 
mente difficile. Ci vuole quindi del tempo per memorizzare 
un livello, poi fortunatamente si può salvare la posizione e 
proseguire. Ma in un'area del secondo mondo, per qualche 
ignota ragione, c'è una sezione dove non c'è il punto di sal¬ 
vataggio per tre livelli. 

Questo significa molto 
probabilmente che dovre 
te perdere in questi tre 
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Chi eliminerà Ri pper? 




Ci 1 Ripper Roo è un 
solitario canguro 
scappato da un centro 
di accoglienza. C21 
Aspettate che le casse 
di TNT siano sul 
secondo set di 
piattaforme prima di 
saltarci sopra per 
attivarle. (31 Con un po' 
di fortuna e un buon 
tempismo esploderanno 
colpendo Ripper. tal 
Ripetendo questa 
procedura per tre volte 
Ripper, come gli altri 
boss, sarA 




■ 


Naughty Dog Hanno centrato il 

bersaglio ispirandosi agli altri giochi di 

piattaforme e creando un 

gioco che porta il genere a nuovi livelli 



livelli un irragionevole ammontare di tempo (visto che 
sono anche parecchio impegnativi) prima di poter salvare 
la posizione. Le prime volte non avrete problemi, ma quan 
do finalmente si è familiarizzato con i primi due livelli e si 
continua a morire nel terzo, rifare tutto da capo diventa 
noioso. Comunque si tratta di un piccolo difetto in una 
struttura di gioco impeccabile. 

Infine, sarebbe criminale non sottolineare l'aspetto 
estetico del gioco. Non si tratta semplicemente di esercizi 
nel muovere i poligoni e di grafica ultra dettagliata. Crash 
Bandicoot appare come un favoloso cartone animato in tre 
dimensioni. Come abbiano fatto a farlo apparire cosi son 
tuoso è un piccolo mistero, ma il tutto risulta un'esplosio- 

I ne di colori e di dettagli. I livelli in cui ci si muove 
lontano e verso lo schermo sono particolarmente 
impressionanti con uno stupefacente numero di 
elementi dello scenario che si muovono fluida 
mente verso il giocatore 

Presumibilmente questo livello di dettaglio grafico è 
possibile solo mantenendo il gioco lineare. È difficile imma¬ 
ginare che questo tipo di scenari sarebbe stato possibile 
dando al giocatore piena libertà di movimento. Forse i 
Naughty Dog potrebbero dimostrarci il contrario con la 
loro prossima creazione. Tornando al presente, non credia¬ 




mo di sbagliare affermando che questo è probabilmente il 
gioco di piattaforme più spettacolare sviluppato. 

Ricapitolando. Crash Bandicoot risulta un platform 
della nuova generazione. Non é niente di particolarmente 
rivoluzionario e non propone una giocabilità innovativa. Se 
l'avesse fatto, probabilmente avrebbe mancato il bersaglio. 
Il nocciolo della questione è nella definizione stessa di 
gioco della nuova generazione. Appartiene a questa cate¬ 
goria perché vanta una grafica nettamente migliore di qual¬ 
siasi altra cosa vista finora, e inoltre sfrutta appieno gli eie 
menti 3D per proporre qualche nuovo spunto. Ma rimane 
pur sempre un gioco di piattaforme, e quindi necessaria¬ 
mente si basa su regole ormai consolidate, sviluppandole 
nel migliore dei modi. I Naugty Dog hanno centrato il ber¬ 
saglio quando hanno deciso di trarre ispirazione da ciò che 
c'era già. c facendo questo hanno creato un ottimo gioco 
che porta i platform a nuovi livelli. Siamo pronti a 
scommettere che il gioco più significativo del '96 
apparirà esclusivamente su Playstation. 
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Bro ken Swgrd 

The Shadow Of The Templars 


Una massima dice, “CÌ SOflO dlJ6 fflCCe ìli Ogni medaglia” - un modo di dire che si adatta 

perfettamente alla nuova ed eccezionale avventura della Sony... 




D on siamo sicuri se la nuova e raffinata 
avventura grafica della Sony debba essere 
associata a una "spada rotta’. Una a doppio 
taglio sarebbe forse più adatta, in quanto 
dietro alla sua facciata innocente e colorata, 
Broken Sword nasconde un segreto, che - lo scoprirete 
presto- è basato su un mistero sempre più intrigante 
e irrisolto nel corso dei secoli. 

Il gioco, sviluppato dalla Revolution Software - 
una software house con sede a York, composta di 
solo 18 persone e con solo tre giochi alle spalle - è 
sicuramente controcorrente se confrontato con i 
numerosi picchiaduro in 3D. le corse automobilistiche 
e le battaglie spaziali in circolazione .Broken Sword 
è un’avventura grafica punta e clicca più facile da 
trovare sui PC che sulle console. 



Kit Nessuna sorpresa che 
per costruire il tunnel sot¬ 
to la Manica cl sia voluto 
cosi tanto. (21 Sarà II vero 
Orient Express? 



IH Broken Swrord ri¬ 
specchia perfettamen¬ 
te lo stile della Fran¬ 
cia modema.(2] è Im¬ 
possibile perdersi, In 
quanto le nuove loca¬ 
zioni sono presentate 
solo quando tutti gli 
enigmi precedenti 
sono stati risotti. 


Il gioco è sicuramente controccorrente 


se confrontato con i numerosi picchiaduro in 
3D le corse automobilistiche e le i * >_». 'v *> 


battaglie spaziali in circolazione 


I giocatori che già conoscono di questo particolare 
genere, riconosceranno immediatamente le 
caratteristiche che sono diventate un punto di 
riferimento delle avventure punta e clicca grazie, 
soprattutto, alla LucasArts. Con una grafica molto 
dettagliata e un'interfaccia intuitiva e ben disegnata, 
Broken Sword mostra tutte quelle caratteristiche 
standard del genere, come gli "hot spot" (punti dello 
schermo su cui interagire) e il cursore intelligente. 

Questo ci riporta alla storia della medaglia: c'è 
molto di più in Broken Sword di quanto appaia a 
una prima occhiata. In un primo momento sembra 
semplice e senza pretese ma una volta visto il rovescio 
della medaglia, scoprirete presto che con oltre 100 
ore di gioco stimolante stipate nel disco, Broken 
Sword offre molto di più delle avventure del passato. 
E in più potrebbe anche essere educativo. 

La storia è basata sull'affascinante e misteriosa 
leggenda dei Cavalieri Templari, un ordine santo di 
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caffè che della cameriera di fronte. Finalmente gli eventi prendono una svolta • un uomo con una valigetta entra nel bar, e del palloncini sghignazzanti preannunclano l'arrivo 




ti 1 Un'opulenza slmile a quella degli uffici di PSM.C1 Veramente grande 
questo hotel, ehT Cl deve essere voluta una vita per disegnarlo. 


che potrebbe essere considerato come una sorta di 
primo assegno. 

Si riteneva anche che i Templari fossero in possesso 
di un segreto, forse lo stesso Santo Craal. Che sia 
vero o semplice invenzione, era qualcosa di grande 
importanza ed era temuto da molti, particolarmente 
dalla Chiesa Cattolica. Cosi, nel 1312, l'Inquisizione 
Spagnola perseguì e torturò i Cavalieri Templari in 
tutta l'Europa. 

Ma qual’era il segreto dei cavalieri? E dove spari 
tutta la loro fortuna? 

Questo è il quadro della situazione. Il gioco è 
ambientato nella Francia dei giorni nostri, e voi 
interpretate la parte di George Stobbart, uno 


fi 1 Non avete mal sentito parlare di mancanza 
d'acqua? 12] Farsi passare per dottore può essere 
controproducento per George, soprattutto se I pazienti 
si aspettano che lui cambi loro il ''pappagallo". 


guerrieri religiosi fondato 
durante la prima Crociata nel 
1107. É un argomento molto 
delicato da maneggiare per la 
Revolution, sul quale gli storici hanno 
discusso per anni. Dopo la caduta della Terra Santa, 
i Cavalieri Templari ritornarono In Francia, con 
un'invidiabile fortuna, dove involontariamente 
divennero mercanti e banchieri. Infatti formarono le 
fondamenta per il moderno sistema bancario - un 
sistema di conio della moneta più avanzato • e quello 
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di un pauroso.clown che passeggia distrattamente nell’edificio, scambia la valigetta con la sua fisarmonica ed esce precipitosamente nel vicolo vicino. La fisarmonica inizia 




Nella tradizione di tutte le 

avventure punta e clicca, Broken Sword 
offre complicate sequenze di 

enigmi su cui ragionare 


11,23 Se volete andare 
da qualsiasi parte nel 
gioco, prima dovrete 
chiedere alla ragazza II 
suo numero di telefono... 
131 Sarà sicuramente più 
di compagnia del 
gendarme del posto. 


sfortunato turista 

americano, alle prese 
con il mistero dei 
Cavalieri Templari. 

Per come vanno i 
giochi di avventura. 

Broken Sword ha una delle 
trame più avvincenti, per 
non dire irresistibili, di ogni 
altra avventura giocata finora (e 
ne abbiamo provate davvero molte 
in questi ultimi anni). L'argomento è 
stato scrupolosamente studiato dalla 
Revolution e la trama è in continua evoluzione in 
base alle nuove informazioni scoperte, tutte sempre 
rigorosamente storiche. Al momento di raggiungere 
le ultime fasi di gioco, uno schema preciso c intrigante 


si sta ancora formando, e non si riesce 
a immaginare a quale conclusione sia 
arrivata la Revolution. specialmente 
considerando che anche non si trova neanche 
sui libri di storia. 

Nella tradizione di tutte le avventure punta e 
clicca. Broken Sword offre complicate sequenze di 
enigmi su cui ragionare, tutte pieni di indizi che vi 
metteranno sulla buona strada. Gli oggetti raccolti 
si utilizzano di frequente, cosi come sono frequenti 
le conversazioni con i personaggi. In realtà i dialoghi 
sono anche troppi, anche per una scelta precisa dei 
programmatori che hanno voluto inserire molto 
humour. Comunque è sempre presente un filo logico 
che collega tutti gli eventi. Gli enigmi non sono 
troppo complicati né cosi semplici da finire l'avventura 
in un giorno. Naturalmente ci si deve muovere 
parecchio avanti e indietro, ma le nuove locazioni 
sono scoperte solo dopo che tutti gli enigmi sono 
stati risolti con una azione specifica, assicurandosi 
che il giocatore non sia lasciato a vagabondare senza 
meta in cerca di un. per esempio, pezzo di stoffa 
bagnato (come nelle fogne...). 

Ovviamente, è giusto dire, ogni avventuriero degno 
di questo nome raccoglierà ogni cosa che non sia 
inchiodata al pavimento, e con un po' di tentativi, e 
di errori, troverà il giusto oggetto per il giusto enigma. 
Il gioco è stato riscritto rispetto alla sua versione 
originale su PC e la risoluzione grafica è, naturalmente, 


Se non siete Interessati alla storta quando Iniziate a giocare, certamente lo 
sarete una volta arrivati alla fine. Utilizzando eventi storici, la Revolution ha 
costruito Broken Sword sulla leggenda del Cavalieri Templari, e questo ha 
dato lo spunto per una trama Irresistibile. 
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■ CASA: 


Sony Computer Ent. ■SVILUPPATORE: 


Revolution 



Software 



In alternativa^. 

OfscnwM Psyp» 


VERSIONE ITALIANA 



pro^flttziowe. ^©r lo 



inferiore in questa versione anche se questa differenza 
non è cosi irritante, ma fa si che alcuni degli oggetti 
più piccoli siano difficili da scoprire. 

Malgrado questo Broken Sword è una delle 
avventure più intricate. Sebbene sia stato privilegiato 
uno stile cartoon, il livello di dettaglio delle animazioni 
del personaggio, la profondità dello scenario, e anche 
le prospettive, danno un grande spessore al gioco. 
Una delle finezze deM'awentura è la serie di icone 
che rappresentano non solo l'inventario ma anche 
persone e argomenti che si incontrano durante il 
gioco. Quando si può fare una domanda a un 
personaggio, si deve semplicemente cliccare sulla 
persona o sull'oggetto apparso in cima o in fondo 
allo schermo e aspettare la risposta. Lo stesso principio 
si applica anche per rispondere a domande che 
necessitano di un "si" o di un "no" • semplicemente 
cliccando sull'icona del pollice alzato o abbassato. 

Per quanto riguarda la presentazione, il gioco ha 
una sequenza di apertura a livello di un film ad alto 
budget con una trama ben articolata, scene di 
intermezzo cinematografiche, e una colonna sonora 
scritta da Barrington Pheloung. conosciuto per il 
telefilm a cartoni animati Ispector Morse. Una delle 
poche note negative del gioco sono i momenti di 
attesa dovuti al tempi di caricamento. La maggior 
parte del gioco, specie le musiche e gli effetti sonori, 
sono presi direttamente dal CD. e sebbene le pause 
siano minime, frequentemente il gioco si blocca per 
un istante ai momento di caricare un nuovo 
campionamento audio. In ogni modo il divertimento 
generale non ne è intaccato. 

Tutto questo conferma che saper aspettare alla 
fine dà i suoi frutti. Sono stati necessari due anni 
perché Broken Sword arrivasse a questo livello, ma 
come risultato dello sforzo e del tempo dedicato, ora 
possiamo giocare a qualcosa veramente ben fatto ed 
estremamente intuitivo. 

Considerate tutte queste cose, i pochi difetti sono 
messi in ombra dalla giocabilità e da un raffinato 
livello di programmazione. Sarebbe abbastanza 
divertente vedere che genere di precedente 
Broken Sword imporrà per questo genere in 
futuro. 



Il 1 La bassa risoluzione 
rappresenta un ostacolo 
non Indifferente 
neirindhrlduare oggetti 
non più grossi di pochi 
pixel. 12 1 All'Interno del 
bar verremo subito 
interrogati dall'ispettore 
Rosso, Il primo 
Investigatore-medium di 
Parigi. 



Broken Sword ha una formidabile colonna sonora e un parlato molto ben 
realizzato. La Revolution non ha comunque dimenticato I duri d’orecchie con 
Il testo di accompagnamento. Ad ogni modo può essere disattivata. 
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Domanda: perché ci sono voluti dieci anni per realizzare 

il gioco del film che rese famoso Tom Cruise? 

Risposta: vallo a capire. 


B op Cun. Sì, proprio lui. il Film che ebbe un 
grande successo alla Fine degli anni ottanta, 
con Tom Cruise e Val Kilmer prima che 
diventassero Famosi, e grazie al quale poterono 
scegliersi sceneggiature migliori. Perché ci siano 
voluti dieci anni per trasFormare il Film 
in un gioco va al di là della nostra 
comprensione. Di certo il ritardo 
non è dovuto a ragioni tecniche. 

Non si può proprio dire che 
il gioco sia cosi avanzato che solo 
oggi, con l'avvento della potenza dei 
32-bit. sia disponibile una macchina in 
grado di Far girare il codice scritto dai programmatori. 
Dopo aver visto il gioco, è Forse il caso di dire che la 
Micropose abbia avuto dei problemi dì licenza più che di 
programmazione. 


Oh cielo, siamo giusto al terzo paragraFo e stiamo già 
parlando male del gioco. Beh. non esattamente. Top Cun 
è, con tutta Franchezza, un buon sparatutto • non è niente 
di innovativo, ma ciò nonostante è divertente. Bisogna 
semplicemente sparare all'Impazzata a bordo 
di un aereo piuttosto veloce, il 
che è sempre e comunque 
divertente. SFortunatamente per 
provare l'ebbrezza della velocità 
dovrete praticamente sFiorare col 
carrello il terreno - Facendo sFoggio della 
vostra bravura davanti all'uFFiclale istruttore a cui 
spetta il compito di conFerìrvi l’agognato titolo di "Top 
Cun". Sempre che ve lo meritiate. 

Ma qualsiasi cosa Facciate, non conFoodete neppure 
per un attimo Top Cun con un simulatore di volo. Se 
questo Fosse un vero simulatore di volo e se l'aereo Fosse 




Una dello sequenze introduttive più lunghe che abbiamo mai visto. La Microprose vi la venire l'acquolina con una serie di filmati di repertorio. Nessuno del quali, 
d teniamo a precisare, è preso dal film. Il filmato In Full Motion Video è a volte un po' sfocato e rovinato ma contribuisce comunque a creare l'atmosfera giusta... 
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(Il Anche se fa II suo bell'eftetto, l'HUO è 
del tutto Inutile... C2] ... a meno che non 
vogliate mandarvi da solo In contusione. 13] 
Missione compiuta, o giu di li. E4] Missile 
lanciato. Tanto per Vare la roto. (51 Qui 
possiamo scegliere tra due nemici. Facciamo 
la conta... 


1 Ce una vasta gamma di 

congegni e qua | * 



dranti che apparentemente f 

omiscono informazioni di 1 

M 11.i:• ■ iinp 

orla nza per il pilota - questo 



J|1 | non significa che ’ 

ce ne servirete. 1 



un vero F-14. l'esecuzione di alcune delle manovre possibili 
vi porterebbe a precipitare al suolo come un mattone. 
Potete praticamente contravvenire alle leggi della fisica 
e dell'avionica (in parole povere, la meccanica del volo), 
senza che sulla plancia si accenda la benché minima spia. 

Ci sono, bisogna ammetterlo, alcuni elementi che 
indicano che si tratta di una simulazione: potete scegliere 
tra una serie di armi adatte sia ad obiettivi aerei che 
terrestri, che potete selezionare semplicemente tramite 
un commutatore, i cannoncini possono anche incepparsi 

I e le munizioni hanno il vizio di finire troppo presto. 
Ci sono anche due prospettive - una da dietro 
l'aereo, l'altra da dentro l'abitacolo. Quest'ultima 
è sicuramente più in sintonia con una simulazione, 
ma dopo un’attenta analisi possiamo dire che è 
completamente ingiocabile. 

Parlando degli aspetti positivi, ci sono molte cose da 
provare. C'è una vasta gamma di congegni e quadranti 
che apparentemente forniscono informazioni di vitale 
importanza per il pilota - dall’altimetro al virosbandometro. 
dall'indicatore dei dannial variometro. Insomma, c'è proprio 
tutto) Questo non significa che ve ne servirete. 
Sinceramente, tutto quello di cui avrete bisogno per 
conquistare il titolo di Top Cun è una pastiglia contro il 



mal d'aria. 

Se spogliate Top Cun della sfavillante patina che lo 
ricopre vi ritrovate con una ben fatta conversione del 
vecchio coin op della Sega Afterburner. Il che non è 
necessariamente un male. Graficamente, potrebbe essere 
un pochettino meglio: quello che c'è è funzionale, ma 
niente di più. e a volte alcuni degli aerei nemici appaiono 
leggermente amorfi. 

Certamente non è un gioco da prendere troppo sul 
serio. Abbiamo trovato che la cosa più divertente da fare 
è di finire velocemente le missioni di addestramento giusto 
per guardare la successiva sequenza in full motion video, 
fra l'altro leggermente fuori sincrono. 

Come spesso succede in questi casi la recitazione è 
spassosa: un branco di sconosciuti recitano la parte dei 
capi della Top Cun Academy forzando in maniera esagerata 
la recitazione. 



E va avanti cosi per un bel po'. Un mucchio di riprese di aereiln volo sotto le nuvole, sopra le nuvole, controsole... Caspita. E poi, quando uno si rende 
conto che tutte queste riprese di aerei sono in realta piuttosto noiose ecco che salta fuor! un tizio dalla testa pelata e rovina tutta l'atmosfera. Mono male. 
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Top Bun 



111 Puoi scappare, amico, ma ti prenderò 
lo stesso (grazie al missili a ricerca calorica! 
121 Vira a destra, no a sinistra. Insomma, 
vuoi stare fermo! (31 Ah ha, ti ho Inquadrato 
nel mirino. Recita le tue ultime preghiere. 
141 Sei sicuro che sia giusto cosà? Ma il 
blu non dovrebbe stare in alto... 151 e il 
marrone in basso? IS1 Le esplosioni non 
sono per niente male. 


LÀ 


- - 




È anche molto divertente vedere James Tolkan 
nei panni di Hondo, il personaggio che 
interpretava nel film, mentre invece non si vede 
nemmeno l'ombra di Cruise o, se per quello, di altre star 
del film - evidentemente il libretto degli assegni della 
Microprose non era sufficiente. 

Tornando al gioco, per creare l'atmosfera hanno pensato 
di usare le urla di incoraggiamento del vostro navigatore, 
tale Merlin. Non si può proprio dire che sia molto utile - 
urla cose del tipo ‘Missili in avvicinamento' e 'Contromisure 
elettroniche 1 '. Probabilmente i programmatori hanno 
pensato che tutto ciò avrebbe contribuito ad aumentare 
la tensione, ma a ben guardare queste urla di sottofondo 
non servono a niente - i missili sono facili da localizzare, 
specialmente quando stanno per puntare dritto su di voi! 

Durante le missioni non siete mai da solo, ma sempre 


Ha una curva di difficoltà che 

cresce in modo graduale, tre livelli 
di difficoltà e un discreto 

numero di nemici da affrontare 


parte di una squadriglia, e se le cose cominciano a mettersi 
male i vostri colleghi vi tireranno fuori dai guai. Però non 
contate troppo su di loro, altrimenti entra in funzione 
l'intelligenza del gioco col risultato che alla fine della 
missione dovrete sorbirvi il bel cazziatone. 

Leggendo questa recensione potreste pensare che Top 
Cun sia un bidone, ma non è cosi. In realtà, pur con tutte 
le sue pecche. Top Cun è divertente. Ha una curva di 
difficoltà che cresce in modo graduale, tre livelli di difficoltà 
■ Trainee. Rookie, Ace - e un discreto numero di nemici 
da affrontare. Le missioni sono sufficientemente varie per 
mantener vivo l'interesse - vanno da combattimenti aerei 
a missioni con bersagli a terra terrestri - e come obiettivo 
finale potete aspirare al titolo di Top Cun dell'Accademia. 

Top Cun non è il massimo della tecnologia dei 
videogiochi, non vincerà alcun premio per l'originalità, né 
vi lascerà senza fiato. E infatti. Impallidisce In confronto 
con Cunship 2000 della stessa Micropose, . Ma 
se invece di un simulatore di volo lo considerate 
uno sparatutto, può andare. 


In alternativa... 


Urani fcp t* 

Msa? 

annuo 

smumc 

Marna 

itami 

urna 

mprm 

!mtr 



Le sequenze in FMV, purtroppo, non finiscono con l'Introduzione. Pessima 
recitazione, scadenti imitatori di Etvis Presley e una generosa dose di melodramma 
costituiscono il menu delle scene video tra una missione e l'altra. 
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Space Hulk : 

■ Venpeanceuf m 


Vengeance Or The Blood Angels 


Siete abbastanza UOmitlI O dotine per arruolarvi nei Blood Angel Marine 

e vagare nelle buie distese spaziali alla ricerca dei diabolici Genestealer da eliminare? 

No? Allora è meglio che compriate il gioco 




B i tratta, ovviamente, di un lontano futuro. Da 
qualche parte nelle profondità dello spazio 
colonizzato appare una nuova minaccia: i 
Genestealer sono una razza aliena, 
geneticamente mutata in feroci macchine 
assassine. E sono sul piede di guerra. Fortunatamente, 
non siete il primo venuto, ma un membro dell'elitario 
corpo dei Blood Angel degli Space Marine, proprio la 
persona adatta a indossare una bella armatura da guerra 
e da spedire attraverso l'universo per sistemare le cose. 
E qui si conclude la trama di Space Hulk: Vengeance 
of thè Blood Angels. 

Questo gioco ha un passato davvero interessante. 
■ È nato come gioco da tavolo fantasy della 
J Cames Workshop Sapete come sono queste cose: 
grandi tavoli da gioco, miniature colorate di plastica o 
piombo e un sacco di dadi. Fu trasformato in un gioco 
in 3D per Amiga e PC. molto prima di Doom. Il gioco 
non era niente male. A questo punto, la Key Game 
decise di realizzare una versione 3 DO e fini con migliorare 

Non farti mettere alle corde 


Icè una grande \ 

varietà di texture applicate 



ai muri che contribuiscono e 

focacemente 1 

la rendere 1' 

ambientazione cupa, dura | 


kni 

|e tremendamente claustrof 

obica. 1 


il gioco a tal punto che prontamente decise di riconvertirlo 
per PC. ed è da qui che è arrivato su Playstation. 

Passiamo quindi, al gioco vero e proprio. Ci sono 
due modi di affrontare le missioni:quello in 3D dove ci 
si muove esattamente come in Doom. e quello mappa 
dove la visuale è dall'alto. All'inizio della campagna, 
che è formata da una serie di missioni collegate fra 
loro, si è un semplice soldato e bisogna seguire gli 
ordini che vengono impartiti dai superiori. Ma dandosi 
da fare nello sterminio degli alieni e proseguendo nella 
missione si viene promossi, e dopo poco tempo d si 
ritrova a impartire gli ordini. Comandi che si danno con 



11] Lasciate avvicinare troppo un Genestealer e vi ritroverete In un corpo a corpo. 121 Non c'è da preoc¬ 
cuparsi, comunque, basta un po' di pazienta per coglierlo con la guardia abbassata. 13] E a questo punto lo 
si colpisce con il pugno e si assiste al proprio guanto che elettrizza questaa rivoltante figura. Ahahah. 
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ti 1 Un orripilante spettacolo di sangue. È quello che 
rimane dell'alieno. (21 Siete impegnati In un combat¬ 
timento corpo a corpo e fortunatamente uno dei 
vostri compagni è intervenuto in vostro soccorso. 

C31 Beccati questo alieno maiale. (4) 'Ehi, via dalla 
mia strada.' Quella forma ingombrante e un altro 
marine. Avete notato l'interferenza sullo scanner? È 
l'avvertimento che dietro l’angolo c'è un Chaos 
Marine. C5] Quando il Genestealers si avvicina non vi 
resta che fare fuoco. Sparate. (6) E sparate ancora. 


la visuale dall'alto. Quando la si seleziona, il gioco si 
ferma e solo per un periodo limitato di tempo. Questo 
perché si vuole simulare una ipotetica pressione che 
bisogna affrontare in una situazione del genere. Si ha 
solo poco tempo per impartire i propri ordini e. 
inevitabilmente, nella confusione della guerra, qualche 
errore può capitare. 

Questo sistema di gioco eleva Space Hulk sopra 

I tutti i vari cloni di Doom. Bisogna concentrarsi 
per posizionare gli uomini abbastanza 
velocemente da permettergli di effettuare un 
buon fuoco di sbarramento In breve tempo si 
iniziano a mettere in pratica tattiche di guerriglia molto 
realistiche come quando si mandano avanti gli scout 
per conquistare una postazione avanzata dove 

// mio arsenale _ 




Lo Space Marine Indossa una pesante armatura completa di una varietà di 
diverse armi che vanno dal boiler Ila mitragliatrice basel al lanclafuoco Idi 
breve durata ma di grande utilità! alle granate. 


1 Se cercate 

azione frenetica combinata | 



■ con qualche decisione da prer 

idere rapidamente 1 


trama avvincente, Space Hulk è in 



grado di offrirvi tutto questo e anc 

he di piu. 1 



successivamente si trasferirà la maggior parte degli 
uomini. Anche i livelli sono realizzati mollo bene e 
completano il lato strategico del gioco. Sfortunatamente, 
questa parte tattica di Space Hulk ha un effetto collaterale 
preoccupante per un gioco d'azione: in breve tempo ci 
si accorge di giocare quasi interamente attraverso il 
modo mappa, dato che fornisce un'idea ben più chiara 
di quel che sta accadendo. 

Questo è un peccato perché un'altra cosa che Space 
Hulk può vantare è una grande atmosfera. Quando si 
è nel modo 30 la visuale è eccellente. C'è una grande 
varietà di texture applicata ai muri che contribuiscono 
efficacemente a rendere l'ambientazione cupa, dura 
e tremendamente daustrofobica. Anche gli effetti 
sonori sono eccellenti e aumentano la tensione 
quando si esplorarano lunghi e bui corridoi. C'è 
lo scricchiolio delle paratie, il gracchiare della 
radio quando i compagni chiamano e. 
ovviamente, l'allarmante urlo dei 
Cenestcaler che accompagna i loro 
attacchi improvvisi. Ricordate 
Alien Z> Bene, ecco che cosa vi 
aspetta. 

le missioni sono molto 
varie. Alcune sono in solitaria. 
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Space Hulk 



K 11 Alcune missioni vi chiedono di trovare degli oggetti. CI sono I generatori di campi di energia che bloccano I Cenestealer. 12] Con la visione dall'alto 
dello scanner potete dare I comandi agli altri Marine. 13] 'Che paura' (4] Fate attenzione al sangue sulle pareti - Il Cenestealer esplode In tutte le direzioni. 
CS) Qull'alleno vi vuole spaventare. (61 Non ho Idea di che cosa stia facendo quel monaco a quel povero Marine, ma sembra piuttosto spaventato. 


altre richiedono piccoli gruppi di uomini e in alcune si 
arriva a controllare fino a dieci marine contemporaneamente. 
E hanno tutte obbiettivi diversi. A volte si tratta di rimanere 
vivi per un determinato periodo di tempo, altre richiedono 
il ritrovamento di oggetti che poi vanno spostati in altri 
luoghi. Alcune obbligano all'attraversamento di terreni 
difficoltosi, infine altre prevedono la pulizia completa di 
alcune stanze con il fuoco. L'Intelligenza artificiale dei 
nemici è ben calibrata. I Cenestealer non attaccano alla 
cieca con il rischio di diventare facili bersagli. Tramano 

Testa a testa 



(Il Nel gioco si Interpreta la parte del Marine armato fino al denti che fa 
parte di un culto religioso come 1 Cavalieri Templari. (21 1 vostri rivali sono 
gli Insidiosi Cenestealer. Non possiedono tecnologia propria, ma la rubano 
allo altre razze. 


dietro l'angolo e attendono la nostra prima mossa. Solo a 
questo punto attaccano improvvisamente e, cosa ancor 
più terrorizzante, cercano in tutti modi di trovare strade 
alternative per coglierci alle spalle. E quando si comincia 
a pensare di averli fatti fuori tutti, il gioco introduce nuovi 
nemici. I Cenestealer Patriarch che hanno la capacità ■ 
di rispondere ai nostri colpi e i terrificanti Chaos I 
Marine, la nemesi oscura del nostro valoroso I 
corpo. 

Oltre alla campagna. Space Hulk propone tutte le 
missioni della versione originale del gioco e qualche 
missione di allenamento extra, le missioni possono essere 
selezionate individualmente, così se non si amano le lunghe 
sessioni di gioco e non si vuole tentare di avanzare nella 
campagna, si può sceglierne una più breve. 

Space Hulk non è proprio uno sparatutto, e se si 
desidera solamente uccidere qualcosa in tre dimensioni, 
allora Doom è molto più adatto e soddisfacente. Ma se 
cercate azione frenetica, combinata con qualche decisione 
da prendere in fretta, e una trama avvincente. Space Hulk 
può offrirvi tutto questo e anche di più. CI sono un paio 
di cose che avrebbero potuto essere fatte meglio. Per 
esemplo, sarebbe stato bello poter rifornire I propri marine 
da soli piuttosto che affidarsi al computer, e le sequenze 
in 30 non sono così eccitanti come quelle di Doom, ma 
in fondo queste mancanze sono bilanciate da una buona 
profondità tattica. In conclusione, si tratta di un 
prodotto notevole. Ed è bello vedere qualcosa di 
realizzato con cura sulla nostra macchina preferita. 




In alternativa... 
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Dalle caverne dell’uomo preistorico fino alle terme degli antichi romani, 
ìi viaggiatore con la Potente Spada di Dobber 
erra, saccheggiando i secoli. 


B eh. basta dare un'occhiata a Time Commando 
per capire che c'è dietro un gran lavoro. La 
grafica è stata realizzata con il programma 30 
Studio su workstation Silicon Graphics. Ed è 
tutta tirata a lucido in texture mapping e 
Couraud shading. L'animazione, in tempo reale, è 
altrettanto curata e le sorgenti di luce sono la classica 
ciliegina sulla torta. Complimenti ai grafici, ma sono 
francesi e quindi non c'è da meravigliarsi che abbiano 
curato l'aspetto grafico nei minimi dettagli. 



La trama di Time Commando è piuttosto improbabile. 
A seguito di un esperimento temporale andato a finir 
male, un tecnico di computer è costretto a viaggiare 
attraverso differenti epoche per cercare di rimettere in 
ordine tutto ciò che è In disordine. 

A questo punto il nostro eroe, che chiameremo 
Bertram. deve cercare di farsi largo nelle varie epoche 
che vanno dalla preistoria al futuro, raccogliendo dei 
chip che andranno poi inseriti in un terminale. In pratica, 
Time Commandos un picchiaduro con enigmi da risolvere 
e oggetti da raccogliere, ma essenzialmente bisogna 
menar le mani. Bertram inizia la sua missione W 
potendo contare solo sui suoi pugni, che saranno I 
poi sostituiti da coltelli, mazze e armi da fuoco I 
a seconda dell'epoca in cui si troverà a combattere. 

Nell'era preistorica (il periodo della storia dell'uomo 
precedente all'invenzione della scrittura) si incontrano 
trogloditi seminudi. Li potete prendere a pugni, a calci, 
bastonarli, accoltellarli e lapidarli. Loro faranno lo stesso 
con noi. È tutto molto bello. Nell’estremo oriente, ■ 
invece, avrete a che fare con ninja volanti. | 
nell'Inghilterra Medioevale con monaci e spadaccini, 
mentre nel periodo della prima Guerra Mondiale i nemici 
sono armati di fucile e baionetta. Ed ora veniamo al 
sistema di comando. Ma è meglio cominciare un nuovo 
paragrafo per parlare del sistema di comando. 

IL SISTEMA DI CONTROLLO È ORRENDO. MALEDIRETE 
IL GIORNO IN CUI SIETE NATI. Scherzi a parte. Time 
Commando può essere considerato un trionfo dal punto 
di vista della grafica, ma provate a giocarlo, maledizione. 

I comandi rispondono con una lentezza esasperante. 
Premete un tasto per dare un pugno e prima che il vostro 
eroe sferri il colpo avrete avuto II tempo per farvi primo, 
secondo, dessert e caffè. La grafica, però, è molto bella. 

























ICASA: 


Electronic Arts 


I SVILUPPATORE: 


Adelaine 


ii 

vi 

Giocatore 


IDATA DI USCITA: 
I PREZZO: 


Disponibile 
L.109000 


I ORIGINE: Francia 

I GENERE: Picchiaduro/Avventura 



K11 Eh no, non si uccidono cosi anche I cavalli. 121 II drago sputafuoco a guardia del livello. 131 Fra Tuck e II suo amico non hanno speranze. MI Questa Immagine è 
tratta dalla sequenza d'introduzione. Bella, eh? 151 Bertram è appena arrivato nel futuro e già mena le mani. C61 Ora è la volta di un ninfa nero. 171 Quella bella 
signora t una provetta fondatrice di shuriken. 181 Duello medievale a colpi di spada. 191 Una tigre-leopardata o un leopardo-tigrato. 1101 II Cavaliere medievale è 
un avversario tosto, ti 11 A differenza del felino: bastano cinque o sei colpi per dargli il fatto suo. CI21 L’ennesimo cavaliere vi sfida all'ennesimo duello. 
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IH Lungo II cammino dovete raccogliere del chip blu per riportare 
l'equilibrio nel mondo. Più o meno. 121 E qui è dove dovete depositarli. 



Ogni mondo e stupendamente | 

I raffigurato, dalle elaborate colonne dei palazzi 
Idi Roma, fino al castello con I 

I ponte levatoio del Medio Evo | 



Time Commando segue una trama lineare e vi trasporta 
nell'epoca successiva ogni volta che sconfiggete 
l’avversario, sempre che i comandi non vi abbiano fatto 
perdere ogni possibilità di andare avanti. Sfortunatamente, 
spesso si viene trasportati via prima che si abbia avuto 
la possibilità di raccogliere i chip blu del computer e gli 
altri vari power up. In più. non c'è alcun modo di tornare 
indietro, elemento decisamente spiacevole soprattutto se 
si tiene in considerazione che ci troviamo in un mondo 
"reale". 

Con un po' di perseveranza l'intera missione diventa 
abbastanza semplice ma NON ci si diverte Emo a che 
non si raggiungono gli ultimi livelli. E sappiamo bene 
quanto sia importante divertirsi, in particolare quando 
si è tirato fuori un centomila per averne il diritto. È 

I incredibilmente frustrante quando si viene 
colpiti da un nemico e non si riesce a togliersi 
di mezzo o ad assestare un colpo decente allo 
sfidante di turno. Per andare avanti bisogna cercare 
di raccogliere armi sempre più efficaci e tentare di restare 
in piedi. Ma in fondo Time Commando ha una vena 
comica. Il fatto che uno viaggi attraverso varie epoche 
uccidendo chiunque gli appaia davanti è di per sé comico. 
Non potrebbe il nostro prode viaggiatore del tempo 
tentare di farsi qualche amico? Figuriamoci - Bertram 
scatena una rissa in ogni secolo e non si può far altro 
che seguirlo nella mischia per dargli manforte. Ammazza 



il cavaliere nella piazza, prende a mazzate il povero 
monaco nell'abbazia, affetta il lottatore di sumo nel 
cortile. E ogni mondo è stupendamente raffigurato (cfr. 
Il primo paragrafo per i dettagli tecnici), dalle elaborate 
colonne dei palazzi di Roma, fino al castello con ponte 
levatoio del Medio Evo. E le trincee della prima guerra 
mondiale sono esattamente come ce le saremmo aspettate. 
In conclusione Time Commando è senza dubbio un gioco 
attraente, ma guastato dal pessimo sistema di comando. 
Ciò detto, nonostante le riserve, può valere la 
pena dargli un'occhiata, Ma. eventualmente, 
noleggiatelo prima di comprarlo. 



In Alternativa.^. 

Rnoc'taearnq&mc* 


Il tempo nelle tue numi 



La sequenza introduttiva di Time Commando è uno degli esempi più sublimi di grafica renderizzata. Probabilmente la piu spettacolare vista finora su 
Playstation. Bertram avanza In direzione del suo mezzo prima di settore le coordinate su... È sparito e riappare nell'era preistorica. 
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£ Una combaUiva avventura altra 
— verao I aecoli. Timo Commendo ai 


SONORO: 


6 B PRESENTAZIONE: 
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■ CASA: 


Maxts/SCE ■ SVILUPPATORE : 


Artdink 


■ DATA DI USCITA: Ottobre ■ PROVENIENZA: 

■ PREZZO: L.115.000 ■ GENERE: 


Giappone 

Simulatore 


Un 



Giocatorei 






La caraneristica più spettacolare di AIV Evoluitoti Global è la modalità 30, che vi consente di viaggiare per davvero su treni e autobus. La sequenza qui 



Fino 3 ieri, questo SOSÌ3 di Sìlfi City ambientato nel mondo delle ferrovie, 61*3 disponibile solo 

per PC. Oggi entra fischiando e sbuffando in PlayStazione (ehm...). 
psm lo devia su un binario morto per osservarlo con calma. 


Q 



Tram è apparso in Giappone in edizione deluxe 
CD/mouse ed è stato, stranamente, uno dei 
primi giochi disponibili per Playstation assieme 
a Ridge Racer e Parodlus Deluxe. Il perché la 
Sony abbia impiegato quasi due anni per 
pubblicare la versione 'occidentale' rimane una domanda 

I senza risposta: pur essendo una complessa 
simulazione gestionale di trasporti e finanza, A 
Trai» non contiene poi cosi tanto testo da tradurre. 
AIV Evolullon Global, giusto per chiamarlo col suo 
nome europeo, segue le orme di una serie di giochi di 
tipo manageriale per PC. come Sim City, Slm Earth. Slm 
Ant, Sim Palla. Slm Salabim e Slm Poslo. tre dei quali in 
realtà non esistono. Il titolo a cui più assomiglia nella 
scala evolutiva dei Sim giochi è Slm City 2000. in quanto 
anch'esso presenta un'ottima grafica isometrica e la 
possibilità di influenzare a crescita del vostro impero. 

Comunque, diversamente da Sim City, AIV il basa sulle 
meccaniche che regolano i trasponi, che si riassumono 
come segue: non potete costruire nulla senza materiali 
edili (più precisamente, blocchi di costruzione), i quali 
sono prodotti dalle industrie manufatturiere che si trovano 


Attraverso i livelli 

Le città di AIV evo r.lob 
III nomo per intero non 
ci piace! sono costruite 
su più livelli, a partire 
da uno di base Inon 
mostrato!. C'è II livello 
del suolo 111 e poi si 
sale fino alla cima del 
grattacielo più atto 161. I 
differenti livelli vi 
permettono di edificare 
strutture di varie altezze 
o di costruire ferrovie 
sotterraneo. 





o ai bordi del territorio del gioco o addirittura fuori dallo 
schermo, e quindi devono essere trasportati via rotaie. 
Dunque, prima di sviluppare delle zone abitate, dovete 
posare i binari, costruire stazioni e magazzini, e solo allora 
inaugurare il servizio di trasporto merci. 

Una volta che i vostri magazzini sono colmi, potete 
mettervi a costruire una città dove la popolazione possa 
vivere felice e contenta. Probabilmente farete come noi e 
vi metterete a costruire parchi a tema, enormi complessi 
alberghieri, villette a schiera con vista panoramica, 
grattacieli di altezze improponibili, e via andare. 

Poi. collegherete oculatamente i vari quartieri della 
città con reti ferroviare, spendendo altri soldi in grandiose 
stazioni e chilometri di binari. Ma a che cosa serve una 
rete ferroviaria se non la si può usare? È giunto il momento 
di usare le asfaltatici e dotare PlayStationia di un servizio 
di autobus non-stop. 

E poi, proprio quando pensate di aver creato la nuova 
Michael Jacksonville, scoprite improvvisamente che sia la 
ferrovia che i servizi navetta sono in perdita, e voi avete 
già speso tutti i fondi a disposizione. Le banche vi chiudono 


K1 1 Un paleso Inno al 
capitalismo, una sorda 
Indifferenza per l'eco¬ 
logia e per la lettura 
del manuale prima di 
Iniziare a giocare. 
{Questa è la strada fer¬ 
rata che vedete nelle 
Immagini In 30 nella 
"striscia" in alto!. 121 
Le icone degli edifici 
Illustrano il genere di 
cose che potete 
costruirei dalle chiese 
alle palestre, dagli 
hotel ai campi da golf. 
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sopra tri porta dalla terraferma, attraverso un ponte sul fiume, a una specie di Manhattan virtuale. E poi nel sottosuolo, popolato di vagabondi e pervertiti. 




Quando avrete il tempo per un pó di 

relax, potete girare per la vostra città nello 
splendore del 3d a bordo di 

un treno o di un autobus 


3 

LI 1 


affini, non si troverà spiazzato. Posare binari, asfaltare e 
innalzare grattacieli sono operazioni che si compiono con 
un semplice punta e dicca. Il gioco funziona bene anche 
con il joypad, sebbene per una vera esperienza di interazione 
uomo-macchina (mmpff..). il mouse è lo strumento migliore. 

Man mano che vi impadronite del concetto del gioco, 
potete sperimentare con città sempre più complesse, 
creando metropolitane e ottimizzando la pianificazione 
degli orari di treni e autobus per ottenere il massimo 
profitto. E con l'esperienza imparate a gestire accuratamente 

Le quattro stag ioni _ 


111 Ah, l'estate. Il sole, le fragole, le notti fresche. Fantastico. (21 Autunno. 
Le foglie cadono, i funghi spuntano, ecc. K3J II livello innevato (detto anche 
Inverno). (4) E la primavera, che assomiglia un po' troppo all'estate. 


22 


.■.V.ta.» 


«i :s: sa »«! 


'■ir¬ 


le porte in faccia e la Playstation vi avverte che 
è "Carne Over" (questo, almeno, è ciò che è 
successo a noi). 

Il giocatore saggio deve pensare in modo più 
strategico: sviluppare pian piano piccole aree e investire 
in operazioni che diano profitti. I ristoranti sono degli 
ottimi investimenti, e anche gli stadi (che oltretutto danno 
alle persone una ragione per usare i treni). A questo punto, 
potete decidere di costruire alcuni appartamenti da affittare 
e qualche grande magazzino (niente di grandioso, mi 
raccomando) e prima ancora di accorgervene, conterete 
ogni sera i profitti del vostro lavoro. Non siamo però 
riusciti a trovare le opzioni per i fondi neri o il conto nelle 
banche estere. 

I AfV Evoluiion Global presenta moltissimi menu 
I e opzioni - tanti quanti ne servono per riempire un 
manuale di 60 pagine. Il menu principale è diviso in otto 
sezioni che permettono di costruire reti ferroviarie e 
stradali, innalzare edifici, acquistare treni e autobus e 
pianificarne il servizio, selezionare le visuali - 30 e satellitare 
della mappa, analizzare i resoconti finanziari e selezionare 
le opzioni proprie del gioco. Fate click su una qualsiasi 
icona e verrete trasportati lungo una moltitudine di sub- 
menu e da li ad altri sub-sub-menu e ancora... (se non 
l'avete capito, stiamo parlando di un sacco di menu). 

Comunque, dopo un'oretta di prove, potete navigare 
correttamente tramite la comoda interfaccia grafica, 
coordinando i servizi, giocando in borsa, e trasformando 
l'originale verde vallata in un intricato labirinto di acciaio 
e cemento. 

Chi abbia già avuto modo di giocare a Sim City e 
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PlavStationMaaazineville. La città il cui nome è sulla bocca di tutti. 


141 Per sviluppare 
l'area a sud-ovest, 
occorreva una linea 
ferroviaria per far 
trasportare I materiali. 

[51 Non appena 
avevamo materiale a 
sufficienza, abbiamo 
costruito una fabbrica 
per servire la zona. 

IBI Con la fabbrica In 
funzione, abbiamo 
costruito una strada 
per collegare le case 
della zona. 

[71 Abbiamo trasfor¬ 
mato questa zona In 
un parco di diverti¬ 
menti, con acquario, 
campo da gioco, par¬ 
cheggi, hotel e con¬ 
domini. Carina, eh? 



IBI Infine abbiamo 
costruito uffici, negozi 
e un grattacielo. 

Il 1 Abbiamo Iniziato da 
qui. Cera già un 
deposito di blocchi per 
costruzioni portati da 
fuori mappa. 

C21 Per prima cosa 
abbiamo costrutto una 
rete ferroviaria che 
collegasse le abita¬ 
zioni esistenti e un 
servizio di autobus per 
la stazione ferroviaria. 

□ 1 Nel bel mezzo di 
questo anello ferro¬ 
viario ci abbiamo 
piazzato uno stadio, 
che ha subito comin¬ 
ciato a rendere! 



le risorse, a organizzare al meglio i trasporti pubblici, a 
costruire parchi mangiasoldi. cercando disperatamente di 
non andare in rosso. 

I Quando avrete il tempo per un po' di relax, potete 
girare per la vostra città (nel vero senso della 
parola) nello splendore del 3D a bordo di un 
treno o di un autobus. Tale opzione ■ di cui era priva 
la versione per PC aggiunge una nuova dimensione al 
fascino di AIV. Potete davvero visitare la città in prima 
persona: passare a fianco del grattacielo appena costruito, 
costeggiare il Parco, attraversare i ponti e i tunnel. 

Ma dal paesino alla metropoli il cammino è lungo, 
faticoso e a volte noioso. Sembra quasi una perversione 
che se la maggior parte dei titoli per Playstation intende 
fornire ai giocatori un momento di evasione, i giochi come 
AIV sembrano voler ricreare lo stress con cui abbiamo a 
che fare ogni giorno, ma su scala maggiore. 

Comunque, se lo stress è il vostro oggetto del desiderio. 
AIV pecca in due punti: l'azione (si fa per dire) è terribilmente 
lenta: spendete troppi soldi in una sola volta e non potrete 


far altro che aspettare che l'investimento dia degli utili. 
Anche col tempo di gioco settato al massimo, l'attesa può 
essere lunghissima. Inoltre, il gioco non ha una fine: lo 
scopo del gioco è quello di continuare ad operare come 
società il più a lungo possibile. Quando il vostro conto in 
banca raggiunge certi livelli, apparirà al massimo un 
messaggio di congratulazioni, ma la cosa va avanti 
all’Infinito - probabilmente fino a quando non ci sono più 
terreni edificagli per continuare. 

Per essere onesti, dopo i primi successi nella giungla 
degli affari, la novità del gioco comincia a scadere. Non 
esiste una vera competizione e dopo un po' vi ritrovate 
a inseguire senza sosta il massimo profitto. Non è prevista 
una modalità che renda il gioco un po’ più facile e veloce, 
e badate bene. AIV riempie interamente una memory card, 
quindi mettetela in conto al momento dell'acquisto. 

AIV Evolution Global è una piacevole aggiunta al catalogo 
di giochi strategici per PSX (e. diciamoloe. rende 
Theme Park un giochino per bambini) ma è privo 
di quegli elementi che potrebbero farne un classico. 




CI 1 È giunto il momento di acquistare una bella locomotiva! ce ne sono disponibili un bel po'. C2 1 Una 
volta realizzate strade e ferrovie, potete decidere gli orari per ciascuna linea ferroviaria e autostradale. 



La carinissima ma 
inutile "opzione 
tramonto" con la 
quale si passa dalla 
notte al giorno. Un po' 
troppo in fretta, a 
nostro parere. 
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Alcune delle creature marine che Incontrerete sono davvero Incredibili. Questo pesce (prime due foto a 
sinistrai è molto più grande di una balena. Ci sono anche squali bianchi o molto altro. 


The Aquanaut’s Holiday 

Che cosa succede quando a un gioco gli si elimina il finale? 

Quando non c’è più UnO SCOpO o Un obiettivo? 

Gli sviluppatori di questo gioco pensano che diventi un’“esperienza”. 




D el tentativo di creare il software perfetto, 
molti sviluppatori partono per la tangente. 
Alcuni cercano di pensare in grande e tendo¬ 
no a metterci troppe cose, col risultato di 
creare una cosa confusa. Altri, invece, cerca¬ 
no di creare qualcosa di completamente originale, mai 
visto prima, che porterà a un nuovo genere di gioco. Poi 
ci sono quelli che, occasionalmente, cercano di convin¬ 
cerci che le console non sono fatte solo per giocare, ma 
che possiamo provare un'esperienza all'Interno di un 
mondo poligonale. Questo è ciò che vogliono farci cre¬ 
dere sia Aquanouts' Holiday - un'esperienza. 

Vedete, il gioco non ha una vera e propria fine. Nè 
c'è un obiettivo concreto. Nei panni di biologo mari¬ 
no avete il compito di sorvegliare una vasta 
zona dell’oceano. E questo è tutto. Non avete istru¬ 
zioni, né scadenze, niente. L'unico compito vagamente 
strutturato è che dovete costruire una specie di banco 
corallino per attrarre branchi di pesci e altre creature 
marine. Non c'è un vero motivo per farlo, ma quando I 
primi pesci verranno finalmente a visitare la vostra crea¬ 
zione. è l’unica cosa che procura una certa soddisfazio¬ 
ne . 

Tutto il resto dell'esperienza si riduce al giro¬ 
vagare nell’oceano a bordo di un sommergibile 
alla ricerca di creature marine con cui "chiac¬ 
chierare'’ tramite il sonar di bordo. Il sonar ha 
quattro tonalità per comunicare con i pesci e. a secondo 
della creatura, ogni beep avrà un effetto differente. 






Il] I retti di un vecchio tempio greco In tutto II loro splendore. 129 Un primo plano della cupola deH'ormai ramoso 
tempio Indiano sommerso. 131 So scaricate uno di questi cosi potrete tornare In questo punto In qualsiasi momento. 
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■ CASA: 


Sony Computer Ent. ■ SVI LUPPATORE : 


Artdink 


H 

(jjfcìgi 

Giocatore ■ Compatibile 


IOATA DI USCITA: 


Disponibile 


I PROVENIENZA: 


Giappone 


I PREZZO: 


L. 115.000 


I GENERE: Simulatore di J.Cousteau 



Alcune creature semplicemente vi ignoreranno, altre 
taglieranno la corda, alcune vi si avvicineranno, altre 
faranno delle capriole. Molto carino e inizialmente 
anche molto intrigante, ma alla lunga, comunque, 
diventa noioso. 

1 Potete scoprire anche creature bizzarre o 
oggetti sommersi. Chi scrive ha incontrato una 
enorme palla (piuttosto strana), alcune colonne 
greche e un intero tempio sommerso. Sembra ci sia 
anche il relitto di un vecchio UFO. Bisogna dire che c'è 
sempre qualcosa di nuovo da vedere ogni volta che lo 
giocate, in quanto la mappa è MOLTO VASTA. Purtroppo 
per trovare qualcosa di interessante, dovrete vagabon¬ 
dare a lungo tra scenari tutti uguali popolati occasional¬ 
mente da qualche pesciolino. 

Se i creatori di TAH spervano di creare un'esperien¬ 
za alterante, certamente non ci sono riusciti. È vero che 
se spegnete la luce e collegate la Playstation allo stereo, 
potreste passare diverse ore nelle profondità di questo 
mondo sommerso, e per un po' è piacevole. Ma dopo un 
po', più che mesmerizzati dal gioco vi sentirete in stato 
comatoso Dopo averci giocato il tempo necessario per 
fare la recensione, invece di sentirmi rilassato per l'am 
bientazione naturale del gioco, ho provato una sensa- 

Barriera corallina _ 



111 Nelle profondità marine vi imbattoreto In bizzarro 
creature come questo cavalluccio marino mutante. [21 
Attivate II sonar e la testa di questo polipo si gonfierà. 
Dopo un po', pero, questo giochetto diventa noioso. [31 
Questa è la vostra base sottomarina. Niente di 
spedale, ma ogni volta 0 come tornare a casa. 



A parte le prò 

prietà di indurre in trance... 


; ■■■ 

.The Aquanaut's Holiday è ini 


1 hi'llissii 

mo, ma diventa ben presto 1 



ripetitivo e noio: 

sO §§| 


zione di delusione e di indifferenza a socializzare. 

A parte le proprietà di indurre un trance, se volete 
un parere spassionato, si può dire che Aquanauts 
Holiday è inizialmente bellissimo, ma diventa ben pre¬ 
sto ripetitivo e noioso. C'è, è vero, una montagna di 
cose da scoprire, ma dopo un po' l'esplorazione diventa 
maledettamente tediosa. Questo non significa che un'e¬ 
sperienza immersiva di questo tipo non possa funzio¬ 
nare. Ma per quanto la Playstation sia una grande mac¬ 
china. non può creare un'ambientazione sufficiente¬ 
mente realistica o abbastanza dettagliata da far 
sì che un'esplorazione di questo tipo si riveli 
interessante a lungo termine. 




In alternativa. „ 

Perdi m tanna pr Ira 
*ébh m il rati Vhltani Mmeakk 
Mi) i ■ K&rn ft pe» indolii 


111 Ci piace molto questo tempio. 121 L'oceano ha 
diversi rondali , e questo è di aiuto nell'orientarsi. 




Ili É facile Imparare a costruire una barriera corallina, più difficile farlo bene. Questa, per esemplo, è una schifezza. 121 Infatti non ha attratto alcun pesce. 
131 Ricominciate da capo e cercate di fare di meglio. 141 Non male, eh? 151 Guardate, un bel calamaro è venuto a visitarla. 
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Fatte le dovute proporzioni, la Indy Car è simile alla Formula un 
ie Stock Car assomigliano all 'Euro Turismo 
e la famiglia Andretti ricorda quella Hill e quella Villeneuve. Tutto chiaro fin qui? 


feri 


^OtdtF 



CHANGE TUES 

firn 

E IONI WING ;♦ 2.0 ° 
o 


»: 0 - <« èihj 


II) Una sessione di qualifica. 12) Due giocatori, l'uno contro 
l’altro. 13) Le macchine Indy. (4) Lo stesso circuito con una 
Stock Car. 15) Una schermata di caricamento. Ieri. 16) È 
importante una buona stategia per le soste ai box. 


B 


illes Villeneuve cosi come 
Craham Hill, erano due ornimi 
e indimenticati piloti. Si può dire 
la stessa cosa dei loro figli, 
attualmente impegnati a disputarsi 
scettro di campione del mondo di Formula Uno. 

Oltre alle due già citate, un'altra Famiglia ha lasciato un 
segno indelebile nel mondo sportivo delle quattro ruote, 
avrete già capito che stiamo parlando della stirpe degli 

I Andretti. Cli Andretti, americani di origine italiana, 
Mario (il padre), Michael (il figlio) e Jeff (il nipote) 
hanno prestato il loro nome alla prima esperienza di giochi 
di corsa per Playstation della collana EA Sports. 

Ma qual'è il risultato di un simile sodalizio? Andretti 


Racmg '97 prevede la possibilità di 
selezionare una gara singola (scegliete il 
circuito, scegliete il numero di giri e 
gareggiate) oppure l'opzione 'carriera'. 
Questa seconda opportunità permette di 
partecipare a tutte le gare disponibili nel gioco, 
una dopo l’altra, nell'ambito di un campionato. In entrambi 
i casi, la corsa singola o il campionato, si devono fare 
più o meno le stesse cose. Dopo aver scelto la messa a 
punto dell'auto, bisogna completare tre giri del tracciato 
per ottenere un tempo di qualificazione e quindi affrontare 
una gara di una lunghezza fino a 12 giri. Questa procedura 
viene seguita sia che sia nella versione Indy Car che in 
quella Stock Car (quelle di Giorni di Tuono). 




■ Ubati Aigretti 


TI».: Q . <) Sàt ) 


Lezioni di guida 



n particolare interessante, anche se piuttosto limitato e in lingua inglese è rappresentato dalle lezioni di guida nelle quali 
Mario. Michael e Jeff danno i loro consigli per affrontare al meglio le gare. Il tutto è realizzato In stile di intervista televisiva 
e risulta utile per apprendere come sfruttare la “scia" delle altre auto per poterle superare (soprattutto nei circuiti ovali) 
oppure come prendere la giusta traiettoria entrando in una curva. Come abbiamo detto è interessante, ma una volta visto, difficilmente 
tornerete a riguardarlo. Non è come se la famiglia Andretti vi spiegasse cosa fare per accedere a livelli segreti o ad altri trucchi. 


U 




Scegliete per quale 
squadra volete 
correre, personalizzate 
la macchina e 
preparatevi a correre 
sul circuito che volete. 
Facile. 
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ai box può significare la vittoria o una 

clamorosa sconfitta 
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La parte più interessante rimane, comunque, la sosta 
ai box. La macchina condotta dal giocatore può contenere, 
al massimo due galloni (poco meno di dieci litri) di 
carburante, o almeno cosi sembra, visto che pur partendo 
con il serbatoio pieno, a metà gara cl si ritrova senza 
benzina rendendo indispensabile il Pit Stop. Il 
procedimento è completamente automatico. È sufficiente 
condurre la propria vettura sulla corsia dei box e lasciare 
che la Playstation faccia il resto, portando la macchina 
di fronte alla propria piazzola e permettendo ai meccanici 
di cambiare i pneumatici e rifornire il mezzo di carburante. 

La fermata ai box consente anche di applicare un po’ 
di tattica nel gioco di corse. Decidere il momento per 
entrare ai box può significare la vittoria o una clamorosa 
sconfitta, ma è tutto quello che dovrete fare giocando 
ad A.R/97. Oltre, naturalmente, a restare in pista. Il gioco 
è divertente, veloce e fluido: la vettura si controlla bene, 
con tre punti di vista differenti (da dentro la macchina, 
da dietro e da sopra), la possibilità di scegliere la macchina, 
il circuito c tutto quello che ci si possa aspettare da un 
gioco di corsa. Un'altra caratteristica è la possibilità di 
giocare in due con gare testa a testa mozzafiato grazie 
alla tecnica dello split screen (lo schermo è diviso in due 
parti e si corre contemporaneamente in due). 


Il 1 Una vi.la dal cru¬ 
scotto a bordo di una 
Indy. 12) Una corsa testa 
a testa a bordo di una 
Stock Cars. 131 Ogni 
giocatore può scegliere 
la sua visuale. 141 
Presontazione della 
gara. 151 Commento di 
fine gara di Derek Daly. 


Il] É quando le cose 
sembrano andare bone 
che vanno a Unire male. 
121 Nel riquadro la mac¬ 
china che vi segue. 

131 La carina, ma breve, 
sequenza d'introduzione. 


A.R.‘97 è ben realizzato, ma non lo si può proprio 
definire fantastico. Come divertimento è lontano da 
Formula I della Psygnosis. anche se è più facile di FI 
(se uscite di strada, basta aspettare qualche secondo per 
ritrovarsi sul tracciato pronti a recuperare il tempo 
perduto). 

Una cosa carina del gioco sono le scene televisive 
che presentano e chiudono le gare, con commenti su ciò 
che è accaduto in pista. Ben presto vi stancherete e 
salterete a pié pari i filmati in FMV. In definitiva, nel 
gioco non c’è nulla che lo eleva dalla massa di titoli già 
disponibili. È chiaro che può sempre essere divertente 
cercare di battere II proprio record della pista, oppure 
correre con un amico uno contro l’altro, ma è 
normale aspettarsi qualcosa di più. soprattutto 
dall’Electronic Arts. 

2 3 
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Non »i può considerar* un gioco 
eccitante com* molti altri già pra 
santi sul mercato, o che stanno 
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pena prò vario. 
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EU Ecco uno dei scivolosissimi mondi ghiacciati. 
Delle specie di sky-lift vi trasporteranno per le varie 
parti del livello, e voi dovrete scegliere i tempi giusti 
per scendere. Divertente. 121 Date un'occhiata alla 
testa purpurea del 'diavolo'. C31 la questo schermo 
selezionate II percorso. Qui potete scegliere tra 
'Persian Palace' e 'Rooftop Rampage'. 141 Eccoci di 
nuovo nel mondo ghiacciato. Premete il pulsante al 
momento sbagliato e vi ritroverete in caduta libera. 


Supersonic Racers 

m Quanti giochi di corsa possono vantare tra i percorsi l’interno di una balena. 
Quanti giochi vi fanno entrare dalla bocca e uscire dallo sfiatatoio? Eh, quanti? 

Va beh, lasciamo perdere... 





Kll A prima vista sembrerebbe il ponte del 
Golden Gate a San Francisco, In realta si trat¬ 
ta soltanto di un ponte in un videogioco. Izl 
In una delle modalità di gioco potrete gareg¬ 
giare contro II tempo, ma vi sganascerete 
dalle risate solo se giocherete con altri sette 
amici. 131 Attenzione a quegli spuntoni. 141 
Le taccine sulla sinistra indicano le posizioni. 


appiamo benissimo che ancor prima di 
leggere questa recensione avrete già inserito 
nella vostra console il CD allegato a questo 
secondo numero di Playstation 
Magazine. contenente tra gli altri il 
demo di Supersonic Racers. 

Quindi saprete già che giocando il demo 
di Supersonic Racers avete la possibilità 
di scegliere uno qualunque degli otto 
simpatici personaggi presenti e di 
conseguenza mettervi alla guida dei loro 
rispettivi veicoli. 

Saprete anche che 
potete gareggiare su 
due circuiti, il primo in una 
città tra sottopassaggi e 
sopraelevate e il secondo su 
una distesa innevata a bordo 
degli stessi veicoli .dotati 
però di pattini. Sappiamo 


anche probabilmente riterrete superfluo leggere questa 
recensione, ma chi vi scrive ha sudato le proverbiali 
sette camice per recensire il gioco, quindi fatemi un 
favore personale: leggetela. 

Cominciamo proprio dal demo. Tirando 
le somme, la Mindscape vi ha regalato 
due circuiti per un totale di otto 
piloti/veicoli. Possono permetterselo? 
Certo che sì, dato che in Supersonic Racers 
c'è molto di più. ovvero ben trentatre 
circuiti e un sacco di veicoli da guidare. 
Avendo visto il demo, una vaga Idea di 
com'è il gioco ce l'avete già. ma sappiate 
che la versione definitiva sarà un po' più veloce, 
la grafica sarà àncora più nitida e definita e 
l'intelligenza artificiale dei piloti sarà... molto più 
intelligente. 

Supersonic Racers. ovviamente, ricorda un po' Micro 
Machines, il gioco di macchinine della Codemasters 
che ha riscosso molto successo su SNES. Mega Drive. 

Amiga, ecc.. La Supersonic Software 
2 è il team di sviluppo di una versione 
di Micro Machines 2 (quella per PC) 
e molta dell’esperienza fatta in 


Playstation 


Nel CD 


^ Playstation Magazine 2 
























Memory card 


Multi-tap 


■ CASA: 


Mindscape ■SVILUPPATORE: Supersonic Software 



t«5«5iìul 


■ DATA DI USCITA: 

H'' 1 -’ 111111 ■ PREZZO: 


Ottobre ■ PROVENI ENZA: Inghilterra 

L. 105.000 ■ GENER: Gioco di corea 




Essenziamente ci troviamo di 

fronte a un gioco di corse a pieno 
schermo che sembre essere preso di 

peso da un cartone animato 


ti 1 Questo percorso è ambientato nel Far West, come i lettori più 
attenti avranno già intuito. C2I Ogni volta che prendete male una 
curva o cadete da un canyon la vostra macchina esploderà e per¬ 
derete del tempo prezioso. DI Le ruote girano e le rampe salgono 
inesorabilmente senza aspettare nessuno. Cosi va la vita. 


alternativa... 
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quell'occasione è stata riversata In questo titolo. Ah. 
e I fan di Connoti Fodder riconosceranno il trucchetto 
degli uccelli per oscurarvi la visuale nei circuiti nella 
giungla. 

Le auto (nonché le macchine volanti, i 
motoscafi, le slitte, le astronavi e tutto il 
resto) sono degli oggetti poligonali ben 
scolpiti e levigati - tirati a lucido, si potrebbe 
dire. Ogni personaggio ha un suo proprio veicolo 
e uno stile di guida particolare, sebbene tutti i veicoli 
vadano alla stessa velocità. Essenzialmente ci troviamo 
di fronte a un gioco di corse a pieno schermo che 
sembra essere preso di peso da un cartone animato, 
per un numero di giocatori variabile da uno a otto. 
Proprio cosi, con una singola Playstation, dotata di 
Multi-Tap™ e joypad a sufficienza, e altri sette amici 
potrete giocare in otto contemporaneamente 
sbellicandovi dalle risate. Il gioco è facile e immediato: 
un pulsante per accelerare e uno per fare retromarcia. 
Frenare è praticamente un concetto astratto, come 
per Damon Hill. Anticipare le curve e sfruttare al 
meglio l'inerzia è tutto quello che ci vuole per vincere 
le gare e vi troverete spesso a controsterzare sull'asfalto 
(o su qualunque altra superficie) alla ricerca della 
traiettoria ideale, o nel tentativo di spingere fuori 
pista un concorrente. 

Ci sono 10 mondi nei quali gareggiare, dalla giungla 
alla città, dallo spazio al Polo Nord, dalla Persia al 
Far West. Ah, poi ci sono anche i fondali marini, gli 
Zepplins (ehm... ehm) e la casa infestata dagli spiriti. 
Alcuni dei percorsi sono eccezionali, mentre altri sono 
quasi impossibili. In un paio di percorsi vi accorgerete 


di non avere la benché minima idea di cosa sta 
succedendo, mentre su altri non riuscirete a controllare 
il vostro veicolo: le strade bagnate di pioggia della 
città, ad esempio, sono un incubo.Comunque. il motivo 
per cui Supersonic Racers è un prodotto che vale la 
pena acquistare è sempre il solito: la buona e vecchia 
giocabilità. Il gioco funziona anche se siete da soli, 
ma quando si è in tanti è un vero spasso: quando 
Inviterete gli amici a casa vostra dovrete insonorizzare 
le pareti della vostra stanza per evitare che gli inquilini 
chiamino i Vigili Urbani a causa degli schiamazzi. Di 
certo il concetto non è molto originale - Micro Machines 
docel ■ ma il gioco vi prenderà all'istante. Non è 
sfavillante come FI, ma si tratta comunque di un 
gioco ben realizzato, giocabile ed estre¬ 
mamente divertente, nonostante alcuni per¬ 
corsi un po' troppo macchinosi. 



ti ) La casa Infestata 
dagli spirti non é un 
luogo molto Invitante. 
C2J Attenzione! 
Pipistrelli a ore due. 




n 1 Nel vostro viaggio sul fondali marini, vi Imbattete In una balena. 
(21 Entrate dalla sua bocca e uscite dallo sfiatatolo. 
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C11 Un modulo d’energia. 
Eliminate i nemici e racco¬ 
gliete questi moduli per 
migliorare la vostra situa¬ 
zione energetica. C2J Un 
ragno demoniaco 
dall'Interno! (31 Non 6 una 
toilette speciale, ma l'entra¬ 
ta per la Zona Irreale. C4) 
Distruggete gli oggetti verdi 
sopra le torri elettriche per 
completare il primo livello 



Preparatevi a entrare in un OSCIITO 6 intricato 
e pieno di mine. Questo è il definitivo Spara 


mondo, abitato da ragni mutanti 
e fuggi che vi obbliga a usare il cervello... 




B na trama molto complessa con un'ambienta- 
zionc cyberpunk. 6 lami Machìnehead ha come 
protagonista un programmatore di micro mac¬ 
chine che ha scoperto come controllare le fun¬ 
zioni immunitarie del corpo umano ripro¬ 
grammando le singole molecole. Lo scienziato pazzo si 
chiama Tony Defresco e ha deciso di iniettarsi queste 
micro macchine nel proprio sistema nervoso con lo 
scopo di rigenerare il proprio corpo. Da questo momen¬ 
to si sono innescate una serie di mutazione generate 
dalle tossine prodotte dal respiro dello scienziato. Dopo 
dieci anni potete immaginare come si sia trasformato il 
pianeta, ormai popolato da creature mutanti. Un gruppo 
di scienziati sopravvissuti all'attacco decide di sconfig¬ 
gere Defresco, ora trasformato in una testa meccanica 
dai poteri divini con l'aiuto di una speciale astronave. 

Il primo aspetto che si nota in BLAMÌ Machìnehead 
■ (dopo il caricamento, la schermata dei crediti e 
I del titolo e il video FMV) e la grafica. BMH è un 
vero spettacolo per gli occhi del giocatore, sia perché la 
Playstation non teme confronti nell’utilizzo del 3D, sia 
per l'abilità dei programmatori che hanno spinto i chip 



Le mappe del livello sono udii, anche se molto contuse. Inoltre, sono troppo 
prandi per poter essere lasciate sullo schermo durante l'azione. Peccato! 



Il) Le Zone di Irrealtà 
sono, ad essere onesti, 
del semplici puzzle che 
richiedono solo una 
chiave. (2) Tuttavia, 
sono realizzate motto 


bene. 

della console Sony veramente al massimo. 

Il mondo infestato da virus è di un colore rosso san¬ 
gue ed è abitato esclusivamente da ragni mutanti, zom¬ 
bie. mine fluttuanti, esseri simili a insetti, mezzi nemici 
e batterie di armi pesanti. Per fortuna avete gli strumenti 
per rispondere al fuoco nemico. Inoltre bisogna ammet¬ 
tere che vedere dei nemici così ripugnanti andare in 
mille pezzi dà una certa soddisfazione. Ad esempio, i 
ragni feriti iniziano a scappare, si rovesciano e infine, 
con una robusta raffica finale, saltano in aria. 

Il fondale, ripreso angolarmente come in Kraey Ivan. 
ospita anche un certo numero di edifici, di ponti e di 
tunnel, tutti realizzati con ottimi dettagli. Le luci | 
intermittenti, lo scorrere dell’acqua nelle casca I 
te, i depositi di olio in fiamme aggiungono rea- I 
lismo a BMH. Con altrettanto efficacia viene creato *- 
un senso di oppressione e di paura grazie ai toni molto 
cupi dello sfondo e alla visuale molto ristretta, cosi ridot¬ 
ta che spesso dovete individuare i nemici dal rumore. 

In effetti, BMH ricorda molto Doom. Il sonoro in ste¬ 
reo aiuta a immergersi nell'atmosfera tenebrosa e temi- 
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Kll Insetti in arrivo 121 Altri insetti in arrivo! 131 II treno porpora 
blocca il movimento del locomotore che state scortando. Ricordatevi 
che la violenza risolve spesso i vostri problemi, almeno in BMH. 14] 
Visto? 15) È un po' troppo grosso, meglio filarsela! 16) Un livello 
alieno, pieno di mezzi verdi e ragni agressivi. 17) Ecco i piloni. 


i 




Nel pieno della battaglia è facile perdere l'orienta¬ 
mento. Si può consultare la mappa, ma non è molto 
utile dato che è troppo grande, mentre la versione ridot 
ta è cosi piccola che non serve a nulla. Se appartenete a 
quella cerchia di persone che si perde tra la stanza da 
letto e il salotto, avrete grossi problemi con BMH. 

Questi, però, sono piccoli problemi che possono 
essere risolti con un po' di sangue freddo e di pratica. 
Una volta che ci avrete preso la mano, scoprirete che 
BMH offre molto divertimento. I livelli più avanzati sono 
più carichi di tensione di Alien Trtlogy. Non è forse II tito¬ 
lo più divertente che ci è capitato di vedere negli ulti¬ 
mi tempi, ma è sicuramente una novità nel panorama 
videoludico dei giochi d'azione. 


Ecco le chiavi. Una 
chiave reale tsopral e 
una Irreale (sotto). 


C’è un senso di oppressione e di paura resi 

dallo sfondo e dalle visuale ristretta 
così ridotta che spesso dove 

individuare i nemici dal rumore. 
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bile del gioco, oltre a fornire degli indizi indispensabili 
sulla posizione dei nemici. Ricordatevi che ogni punto 
sulla mappa è un pericolo! 

In ogni missione dovete distruggere i nemici pre¬ 
senti nel livello e contemporaneamente completare un 

( particolare compito. Nelle missioni iniziali, ad 
esempio, bisogna riattivare una griglia elettro¬ 
nica, scortare un treno lungo un percorso defi 
nito e infine distruggere un enorme aracnide 
Più tardi, dovrete localizzare un satellite che vi consen¬ 
tirà di individuare le linee di energia di Machinehead. 

Cli spostamenti sono ostacolati da cancelli, ponti 
distrutti, colline ecc. Per superare i primi, dovete trova¬ 
re le chiavi del mondo reale, mentre i secondi possono 
essere riparati o rimossi con le chiavi irreali, che opera¬ 
no nella Zona Irreale, dove esistono i pezzi dello sfondo 
che servono. Far corrispondere la chiave giusta con la 
serratura giusta significa aprire la strada in un attimo. 

Cli obiettivi delle varie missioni spaziano dalla sem¬ 
plice ricerca e distruzione di un obiettivo fino a una 
serie di azioni diverse. BMH non si è il solito spara e 
fuggi che non vi impegna il cervello. Se iniziate a spo¬ 
starvi all'impazzata sparando a tutto quello che vedete, 
verrete presto fatti a pezzi. Ci sono troppi nemici nei 
dintorni. Dovete scegliere accuratamente il percorso 
migliore per evitare la folla di alieni, che spesso vi atten¬ 
de dietro il canyon successivo. 

Volendo cercare il pelo nell’uovo, bisogna ammette¬ 
re che BMH è già difficile all'inizio e. missione dopo mis¬ 
sione. diventa sempre più impegnativo. Sin dalla secon¬ 
da e terza missione dovrete vedervela con una moltitu¬ 
dine di mutanti decisi a massacrarvi. Oltre a difendervi 
dovete anche pensare a come completare la missione. 
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e distruggete, massacrate, bombardate i vostri nemici senza pietà. 


Il tutto in nome della pace... 




onfusi. I primi dieci minuti di gioco in Cunship 
2000 possono essere descritti solo come 
confusi. I controlli vi sembreranno imprecisi 
e inaffidabili, le unità nemiche, che farete 
appena in tempo a veder sfrecciare sullo 
schermo, vi ridurranno a un colabrodo e, prima che 
ve ne accorgiate, finirete schiantati al suolo, trasformati 
in un ammasso di rottami fumanti. 

In effetti, i controlli sono complessi, dato che ogni 
pulsante del joypad della Playstation ha una sua 
funzione, e un'altra gamma di opzioni può essere 
attivata tenendo premuto il tasto Select. In pratica, 
avrete a vostra disposizione 16 comandi diversi. Yup! 

E dovrete imparare un sacco di cose, come utilizzare 
la visuale da satellite per inserire i diversi waypoint di 
navigazione, identificare i vari attacchi di cui sarete 
oggetto e i pericoli rappresentati da ogni tipo di unità 
nemica, di conseguenza, equipaggiarvi con il 
carico militare più adatto per la missione che 
state per affrontare 
Ma, tentativo dopo tentativo, lentamente, inizierete 
a comprendere i meccanismi del gioco e a controllare 
quello che state facendo. Imparerete a capire come si 
sta muovendo il vostro elicottero, e quale arma è più 
appropriata per una certa situazione. Quando il vostro 
copilota urlerà "elicottero nemico!", saprete che dovrete 
tirare la cloche verso di voi e iniziare una lenta rotazione 
finché il nemico non entra nel vostro campo visivo, 
quindi attivare gli Stinger e lanciargliene uno proprio 
fra capo e collo. E quando II primo nemico sarà ridotto 
in poltiglia, tutto andrà al suo posto. Inizierete a portare 
a termine le missioni, sarete promossi, affronterete 
missioni molto più impegnative e. prima che ve ne 
rendiate conto, saranno le tre di mattina. E il problema 



Esiste un'opzione che trasforma 

I questa eccellente simulazione in un semplice | 

| spara e fucjcji tridimensionale in cui 

I dovrete distruggere tutto quello che si muove I 
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sarà che non vorrete smettere di giocare... 

Cunship 2000 è un gioco stupendo. Ok. la grafica 
non è certo la migliore mai vista su Playstation, ma 
questo è dovuto allo spazio dedicato alla completezza 
del gioco. Data la vulnerabilità degli elicotteri (non 
sono infatti pesantemente corazzati e non si muovono 
velocemente), dovrete diventare un esperto pilota in 
breve tempo e dovrete imparare a sfruttare il terreno 
a vostro vantaggio, volando bassi e seguendo le colline 
per evitare di essere scoperti dal radar, emergendo da 
dietro le alture per lanciare una mortale salva di missili 
contro i vostri obiettivi. 

La grafica di Cunship 2000 dimostra in queste 
occasioni la propria solidità, dato che le colline non 
sono elementi decorativi, ma oggetti tridimensionali 

I ven e propri Non vi renderete conto della qualità 
della realizzazione grafica di questo titolo 
finche non verrete presi di mira da un convoglio 
di carri armati che si sposta sotto di voi. 



La grafica di Cunship 2000 non 0 certo delle 
migliori tra quelle «iato su Playstation, man non 
preoccupatevi perché non avrete tempo di notarlo. 



| Se vi fermate troppo t 

empo in un area 1 

1 per ammirare 

la distruzione causata 1 


dai ve 

>stri missili, presto il cielo si 



oscurerà dalla presenza di t 



L'altro aspetto particolarmente significativo di 
Cunship 2000 è l'intelligenza delle unità controllate dal 
computer, che oltretutto migliora proporzionalmente 
alla difficoltà delle missioni. Se ad esempio vi fermate 
troppo tempo in un'area per ammirare la distruzione 
causata dai vostri missili, scoprirete presto che il cielo 
si oscurerà per la presenza di aerei e elicotteri nemici 
decisi a vendicare i fratelli caduti per mano vostra. 

Il nemico non è il solo a essere molto intelligente: 
quando avrete completato un certo numero di missioni 
con esito positivo, verrete posti al comando di uno 
squadrone di sei elicotteri, ognuno dei quali eseguirà 
fedelmente i vostri ordini. Ancora una volta, vi sentirete 
molto confusi quando tenterete di controllare 
contemporaneamente i sei elicotteri. Ma si tratterà di 
attendere qualche missione e effettuare qualche 
tentativo per veder coronare i propri sforzi, anche 
perché i piloti sotto i vostri ordini sono dotati di una 
certa autonomia. 

Se state pensandoche tutto questo realismo significhi 
una certa dose di noiosa ripetitività, vi state sbagliando 
di grosso. Prima di tutto, dovrete vedervela con una 
quantità Impressionante di nemici, cercando di farvi 
colpire il meno possibile. Infatti, il vostro elicottero 
può subire un certo numero di colpi prima di schiantarsi 
al suolo, ma ogni colpo causa dei danni: I controlli 
inizieranno a diventare instabili, perderete parte degli 
strumenti di volo, prima o poi vi ritroverete senza 
controllo sulla navigazione. 

Inoltre, esiste un'amplissima gamma di missioni, 
dalla semplice ricerca e distruzione del nemico (che 



0r. 


Il 1 Localizzare i nemici a terra 6 frustrante, dato che si spostano velocemente 
sulle strade. C21 Ma quando le trovate, sono dolori! 
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Il] Il briefing vi anticipa cosa vi aspetta. 123 Scegliete elicottero e armamento. [31 Utilizzate la visione dal satellite per individuare il 
nemico. (4] Eccoli. IS] State attenti agli elicotteri nemici. (Gl Obiettivo distrutto. (71 Ritorno alla base. (81 Una promozione? Grazie! 



In alternativa^. 

MrM Cattati 

»rmt lottati 

ir am ma 


può diventare molto impegnativa, se 
dovete distruggere una colonna 
motorizzata che si sta dirigendo 
velocemente fuori dalla mappa di 
gioco), al complesso recupero di soldati 
(non vorrete certo atterrare in mezzo 
a una battaglia, vero?). 

Cunship 2000 è quindi 
consigliato agli amanti delle 
simulazioni più serie, non certo a chi 
sta cercando un arcade Tuttavia, 
esiste un'opzione che trasforma 
questa eccellente simulazione 
in un semplice spara e fuggi 
tridimensionale, in cui dovrete 
semplicemente distruggere 
tutto quello che si muove. 
Anche in questo caso dovrete 
imparare a utilizzare il radar, 
l'altimetro e gli altri strumenti 
di navigazione. Se riuscirete ad 
appassionarvi a questa complessa 
simulazione. Cunship 2000 si rivelerà 
un gioco eccezionale, oltre a insegnarvi 
come funziona la guerra moderna. Se non siete —=r- 
impauriti da questa sfida, andate subito a -Jì, 
comprarlo! ***** 





111 La grafica è fantastica a funzionale allo stesso tempo: basta darò 
un'occhiata alle dimensioni della navel 123 I due teatri di guerra sono molto 
differenti, dalle dune sabbiose del Colto Persico alle 13] dolci colline del 
centro Europa. Ehi, quel due sembrano male Intenzionati... 
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La giocnbilit*. profonda • 
varia, randa Cunmhip 2000 un 
simulatora occasionale che vi 
terrà incollati al joypad par 
settimana. 
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Gabole 



tutti coloro che hanno comprato questo picchiaduro. E se, come accade alla maggior parte delle persone 
mortali, non riuscite a eseguirle in maniera decente, aspettate a passare notti insonni 
smanettando sul joypad. PSM qui per aiutarvi con una guida completa a Battle Arena Toshinden 2. 


vestitla piacmu< 

Può sembrare un vezzo poco Importarne, oppure una mania da appassionati di moda, ma alcuni colori nelle 
combo stonano notevolmente con l'aspetto classico dei personaggi. Quindi, grazie a questa gabola. potrete 
improvvisarvi dei novelli Valentino e creare voi stessi gli indumenti dei lottatori, poco pratici per l'uso 
quotidiano, ma di sicuramente adatti alle vostre pi/ formali sessioni di combattimento elettronico. 


CUI 

Rosso/Bianco 

Blu/Bianco 

Rosso/Nero 

Nero/Bianco 

KAYIN 

Rosso/Grigio 

Bianco/Blu S. 

Nero/Giallo 

Grigio/Blu C. 

SOflA 

Viola/Blu 

Rosso Matt. 

Bianco 

L. Blu 

RUNGO 

Marronc/Vcrdc 

Blu 

Marrone C./Rosso Matt 

Grigio S. 

EltlS 

Bianco 

Rosso 

Nero 

Viola 

FO 

Viola/Giallo/Blu 

Verde/Blu/Nero 

Grigio/Rosso 

Verde/Blu C. 

TRACY 

Grigio/Rosso/Bianco 

Grigio/Blu/Bianco 

Blu/Bianco 

Rosso Matt. 

GAIA 

Nero/Giallo 

Nero/Blu 

Oro/Viola 

Giallo/Grigio 

DUKE 

Viola/Grigio 

Rosso/Giallo 

Nero/Rosso 

Verde/Marrone 

CHA05 

Viola/Rosso 

Verde/Marrone 

Grigio S./Viola 

Bianco/Blu 

MONDO 

L. Blu/Marrone 

Blu S. 

Grigio/Verde 

Verde/Bianco/Blu 

URANUS 

Bianco 

Grigio 

Blu 

Rosso 

MASTER 

Viola/Bianco 

Rosso/Grigio 

Verde/Bianco 

Crema/Verde 

VERMIUON 

Marrone 

Grigio 

Blu 

Viola 

SHO 

Viola/Marrone 

Marrone/Grigio S. 

Grigio C./Grigio s. 

Blu/Grigio 






Per utilizzare i primi due colori del personaggio 
voluto: selezionatelo e premete o TRIANCOLO. o 
QUADRATO, per scegliere il suo colore originale. 
Premete X o CERCHIO per scegliere il colore 
alternativo. 

Per usare tutte le quattro differenti combinazioni di 
colori, selezionate il ? (il random select), premete e 
continuate a tenere premuto SELECT, la scelta 
casuale girerà lentamente, a questo punto premete II 
tasto corrispondente secondo la tabella riportata. 




© 

o 

0 

@ 


Seleziona il primo colore 
Seleziona il secondo colore 
Seleziona il terzo colore 
Seleziona il quarto colore 
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COMINCIA TALLITAMI’\TO 


Dopo la sfilata di moda, si passa direttamente alla 
palestra per imparare a combattere. Eccovi tutte le 
mosse speciali di ogni singolo personaggio e cercate 
di applicarvi al massimo! 


JIGOKUMON 


HELLS GATE 


FASCINATION 


HYPER BATTER UP 


MYSTIC SPHERE BURST 


© or © 

<-^4- 'il-»© or Q 

4r * «- © or 0 
4 - 'il -» ©or © 

“» 4 il © or © 

OVERDRIVE ©00( 
FINAL ENCOUNTER -» 


SPHERE THROW 


MYSTIC SPHERE 


CHORIKI MONDOHOU 


LAST JUDGEMENT 


HISYOZAN-KAI ^ \ 0 or 0 
SENKOUGA 4,tf«-®or© 

(Può essere eseguito in aria) 

ZETSUMETSUZAN 4 , «- © or 0 

GEKKOSEN f 4, ® or © 

(Può essere eseguito in aria) 

JYUSEIGYO J, ^ ® or @ 

REKKUZAN ^ ^ or © 

SISYOZAN 4- J, @ or 0 
RYUGEKIDAN ^1 ® Or © 

OVERDRIVE ©0®© 

BANKI MOSYUKEN \ 4 , 4- ^ 0 


ANGEL KISS 


DOUBLÉ FLIP KICK 


CHA0S 


-»-ill*«-4rìl-»©&© 
•»il4l^(-^i^©*© 
-»ii4«kr<-iz’4<^ -»© & © 

-> 'ìi i *■<--»«-->©& © 

”il 4«»^’<-»4r'il © * © 

-* ii 4< ^ <—»'si4 i^<-©&© 

DEATHBRINGER 

© * © 


BLOWBACK 


SLICER 


FIRE HAWK -» 4- -» 4- © or 0 
ARCHANGEL -» 4 * ® or © 

EAGLE RACE (ALTO) 4 , -» © or 0 

EACLE RACE (BASSO) 4 , \ -» ®or © 
OVERDRIVE © 0 ®© 

MIRAGE -»■* 

PHOENIX 4,'Sl-»*-*' J.'Sl-»® 


OVERDRIVE 


PEACEMAKER 
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COLPIRE A TERRA: per riuscire al meglio in 
quest'attacco dovrete aspettare che il vostro 
avversario, dopo aver smesso di rimbalzare, rimane 
sdraiato per terra. Quindi, senza eseguire nient'altro o 
senza essere nel mezzo di un altro colpo, premete 
contemporaneamente o i due tasti di attacco forte, o 
quelli di attacco debole. A seconda della 
combinazione scelta, il colpo andrà pi] o meno 
lontano (tasti forti a lungo raggio, tasti deboli a corto 
raggio), ma ricordatevi che esiste una distanza 
minima e massima per entrambi che dovrete imparare 
accuratamente, in modo da non atterrare mancando 
clamorosamente il vostro avversario. 

CORSA E SCHIVATA oltre alla possibilità di 
schivare lateralmente a sinistra e a destra, possibile 
schivare anche avanzando verso l'avversario. 
Semplicemente correte verso di lui e schivate mentre 
state ancora correndo (questa, per alcuni personaggi 
come Sophia e Rungo. la tattica migliore per evitare 
di essere spinti indietro dalle mosse difensive). 


OPZIONI NASCOSTE 

SCEGLIERE UNO DEI BOSS finite il gioco singolo a 
livello A. quindi fate una nuova sfide e selezionate il 
Random Select (la finestra con il punto di domanda). 
Tenete premuto SELECT e vedrete scorrere insieme agli 
altri personaggi URANUS e MASTER. 

SCEGLIERE UNO DEI PERSONAGGI SEGRETI: finite il 
gioco singolo a livello S. quindi giocate nuovamente e 
selezionate il Random Select (sempre la finestra con il 
punto di domanda). Tenete premuto SELECT e vedrete 
due personaggi in pi/. VERMIUON e SHO. 

COMBATTERE CONTRO I PERSONAGGI SEGRETI 

finite la Full Battle a livello A o superiore e combatterete 
contro SHO. Se avrete ottenuto quattro ÒPerfectÓ con pii 
di quattro avversari apparirà invece VERMIUON. 

PER CONTROLLARE LA TELECAMERA nel menu delle 
opzioni, selezionate NOT USE per i tasti LI. L2. RI. R2. 
In questo modo potrete scegliere CONTROL nel tipo di 
visuale. Cambiate i tasti LI. L2. RI. R2 m Camera e 
durante il gioco potrete utilizzarli per variare 
l'inquadratura. 

NIENTE BARRA DI ENERGIA/PUNTEGGIO: premete e 
tenete premuti TRIANGOLO. QUADRATO. CERCHIO. X. 

quindi mettete in pausa il gioco e. sempre tenendo 
premuti i quattro pulsanti, ogni volta che schiaccerete 
SELECT la barra di status cambierà. 

SLOW MOTION: dopo aver eseguito il trucchetto 
precedente, premete il tasto SELECT sul joypad del 
secoondo giocatore, in modo da attivare la funzione Slow 
Motion. 


COMBO praticamente ogni combinazione 
debole/forte vi permetterà di ottenere una combo. 
incluso un calcio debole seguito da un pugno forte, 
la maggior parte dei personaggi possono, infatti, 
ottenere una combo se a un pugno debole segue un 
calcio forte, o se a un calcio debole segue un pugno 
forte. 

TEMPISTICA quando eseguite una mossa, aspettate 
finch> non completa, prima di azionare la successiva 
(tranne in caso di combo). Schiacciare ripetutamente 
sui tasti avrà il solo effetto di aprire la vostra guardia 
e di rendervi vulnerabili. Cercate di reagire agli 
attacchi del vostro avversarlo in questi modi: 
prendendolo sul tempo con un attacco pi/ veloce (in 
genere un calcio debole da fermo perfetto), 
evitandolo e colpendolo dal lato ( una buona 
possibilità per cominciare una combo. soprattutto se 
schivate in avanti), oppure parando e rispondendo 
immediatamente (meno facile ma anche cos" potrete 
cominciare una combo). Inoltre, se siete voltali dalla 
parte sbagliata e volete girarvi velocemente, premete 
sinistra o destra (a seconda del lato dove si trova il 
vostro avversario) una sola volta. Se cercherete di 
attaccare e girarvi o di muovervi e girarvi, non 
riuscirete a voltarvi dalla parte giusta. 

AUTOPARATA dopo aver parato un primo attacco, 
se cambia l'angolazione della visuale, o se il 
personaggio si muove, continuate a tenere premuti i 
tasti senza rilasciarli. Oltre ad aiutarvi se siete 
distratti, vi permetterà anche di avanzare con 
maggiore sicurezza. Riceverete danni ma continuerete 
ad avanzare verso il vostro avversario (se non state 
usando Sofia o Rungo) e vi sarà di aiuto nel 
compensare la variazione di angolazione della visuale, 
é anche un piccolo aiuto contro personaggi che 
possiedono attacchi rotanti. Comunque dovrete, 
contemporaneamente, parare manualmente. 
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Nel CD 



I CD possono contenere 

PSM colpisce ancora: 

musico, immagini e 

con il nostro CD avete la 

software. €, se si vuole, li 

possibilità di provare i giochi 

si può allegare a una 

prima di comprarli. 

rivista... 



El _ 

■ CASA:_Piygnwii 

■ STILE: Core. 

■ PROGRAMMA : Domo Glocabil. 


orse le ultime imprese di 
Schumacher sono riuscite a 
entusiasmarvi. Probabilmente 
avrete già scelto II vostro favorito per la 
vittoria del Campionato del Mondo. In 
ogni caso, sia che si tratti di Villeneuve 
o Hill, non potrete resistere alla 
possibilità di ripetere le gesta dei piloti 
di Formula Uno in questo demo 
dell'ultimo successo della Psygnosis. 

È disponibile un solo circuito, con il 
quale cimentarsi in versione Arcade, più 
giocabile ma meno emozionante, oppure 
in versione Gran Premio, sicuramente più 
diffìcile ma in grado di dare maggiori 
soddisfazione all'amante delle 
simulazioni. Potete scegliere tutti i piloti 
del campionato 1995 e cimentarvi in 
quello che promette di essere uno dei 
maggiori successi di questo autunno. 

Mentre giocate il Demo non 
dimenticatevi di prestare orecchio al 
commento del telecronista inglese, e 
preparatevi a sentire quello in lingua 
italiana, disponibile nella versione 
definitiva del gioco. 

■ Comandi 

@ Per accelerare 



[ ) Per Scalare 

o Per cambiare marcia 



^ Per mettere in pausa 
o a Per cambiare visuale 


■ Caratteristiche 
Un solo circuito giocabile nelle due 
modalità • Arcade e Gran Premio • e 
tutti e trentacinque piloti del campionato 
della scorsa stagione. 

■Ulteriori Informazioni 
Sul primo numero di Playstation 
Magazine, FI si è meritato un bel 9! Vi 
serve sapere altro? 



C J II muso della Ferrari di Alesi 6 sulla 
linea di partenza, spetta a voi portare 
Il Cavallino alla vittoria. I 1 Le Benetton 
mantengono I colori della scorsa 
stagione, cosi come I piloti siedono 
sulle rispettive monoposto dolio scorso 
anno. I 1 Tra le visuali disponibili, 
siamo certi che riuscirete a trovare 
quella che vi permette di sentirvi più a 
vostro agio. Quella dal musetto è la più 
spettacolare, ma anche la più difficile. 
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I 1 La possibilità di utilizare II 
lanciarazzi o le granate non vi da 

II diritto di fare una strage di 
innocui passanti di fronte. 

f 1 Ricaricate In fretta e prendete 
la B e retta ffa anche rima...] 

C 1 Stavolta 6 andata male, state 
cadendo a terra colpiti a morte. 


DIE HARD TRILOGY 

■ CASA : Fox int.riictiv. 

■ STILE: Avventura arcade 

■ PROGRAMMA : Demo Ciocoblle 


Naturalmente, detto cosi sembra più 
facile di quanto non lo sia in realtà, ma 
non dovete fare altro che caricare il 
gioco sulla vostra Playstation per sapere 
esattamente cosa vi aspetta. 


ono in pochi a non conoscere la 
trilogia legata alle avventure 
dell'agente John McLane. al secolo 
Bruce Willis. Quella di "Die Hard" è stata 
infatti una delle serie cinematografiche 
di maggior successo degli ultimi anni. 

La Fox ha realizzato un ottimo 
gioco, diviso in tre sezioni. Quella che 
potete giocare si svolge nell'aereoporto 
ed è sullo stile di Virtùa Cop e Time 
Crisis.. L'inquadratura si muove 
autonomamente sullo schermo e. il 
giocatore non deve fare altro che 
sparare al momento giusto. 





^ Per Sparare 

© Missile 

(§) Granata 
LCD Per Ricaricare 

È possibile giocare con il mouse. 


■ Caratteristiche 
È disponibile l'inizio del secondo episodio. 
Quello che si svolge nell'areoporto, per 
intenderci. A disposizione di McLane ci sarà 
ogni sorta di armamento, dalle bombe a 
mano, ai fucili automatici, dal lanciarazzi alla 
più semplice pistola semi automatica. 


■ Ulteriori I nf oraiaz i oni 
Uno dei giochi consigliati sul primo 
numero di Playstation Magazine. È 
chiaro, non è un titolo per tutti, ma 
senza dubbio c dannatamente 
divertente. Oh. Oh. Oh! 


Niente paura 

sono versioni di 
pre produzione di 
giochi non finiti. Se 
$i impiantano, 
resettate semplice 


nte 


CRASH BANDICOOT 

■ CASA: Sony 

■ STILE: Pianatomi. 

■ PROGRAMMA: Domo giocabil. 

Chi da anni è appassionato di 
videogiochi può anche pensare di 
averne viste di tutte, porcospini blu 
che raggiungono la velocità della luce, 
idraulici italoamericani che passano la loro 
vita tra saltelli, tubi e dinosauri verdi, ma 
diciamoci la verità: avete mai avuto a che 
fare con un Peramele’ 

Già, un peramele. che altro non è il 
nome italiano di quello strano marsupiale 
della Nuova Zelanda che nell'idioma della 
terra d'Albione suona come Bandicoot. 
Crash Bandicoot, altro non è che un 
nuovo titolo della Sony che promette, con 
la simpatia del suo personaggio e la 
particolarità delle sue avventure, di 
affascinare sia i più giovani, che i più 
stagionati videogiocatori. Nella versione 
finale. Crash dovrà affrontare tre isole 
piene di nemici e livelli quasi insuperabili. 
In questo demo, dovrete accontentarvi di 
un solo livello, che vi permetterà di fare 
conoscenza con uno dei personaggi più 
simpatici del mondo dei videogiochi. 

■ Comandi 

Per Saltare 

© Per fare il Vortice 




■ Caratteristiche 
Un livello pieno di trabocchetti e di 
casse che nascondono ogni tipo di 
bonus. 


■Ulteriori informazioni 
Sei pagine di recensione (partono da 
pagina 54) dovrebbero essere in grado 
di soddisfare ogni tipo di curiosità che 
avete su questro strano animale, e sul 
gioco che lo vede protagonista. 


Il livello Biocabile disponibile non è certo uno del piu difficili. Anzi, a dire II 
vero rappresenta solo il secondo passaggio cbe II nostro simpatico peramele 
dovrà affrontare. In ogni caso, vi permetterà di abituarvi al sistema di gioco, e 
capire se fa al caso vostro. 
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Nel CD 


paesaggio innevato. Ogni personaggio 
disponibile nel demo ha un proprio 
mezzo con caratteristiche differenti. Si 
va dal mezzo super veloce di Johnny, 
alla vettura vampiresca del signore delle 
tenebre. 

È possibile giocare in due modi 
distinti: gareggiando contro gli altri 
personaggi, gestiti dal computer, oppure 
affrontando un amico e cercando di 
raggiungere il numero di vittorie 
necessarie per batterlo. 

In attesa dell’Imminente arrivo di 
MìcroMachines V3, proprio per 
Playstation, Supersonic Kacers 
rappresenta senza dubbio un'ottima, ed 
estremamente divertente, alternativa. 
Provatelo e la penserete come noi. 


Mind«cap« 


■ STVLE 


■ PROGRAM 


Damo giocabile 


hi ha avuto la possibilità di 
giocare alla sene Micro Machines 
m su MegaOrive, riconoscerà 
immediatamente lo spirito delle gare su 
circuiti più che improbabili in questo 
titolo della Mindscape. 

Nel demo sono selezionabili due 
circuiti. Il primo è un circuito cittadino, 
mentre il secondo ha come sfondo un 
fantastico, ma decisamente pericoloso. 


Accelerare 


Frenare e Retromarcia 


■ Caratteristiche 

Due piste completamente giocabili e un 

mucchio di autovetture diverse da 

provare. 


■Ulteriori informazioni 
Correte a pagina 82 se volete saperne di 
più. Troverete un'esauriente recensione 
del gioco. 


Il I Pronti, partenza... Via! 

(. I II circuito cittadino non è certo tra 
I più Impegnativi... 
t I ...ma quello Innevato metterà a 
dura prova le vostre capacità. 


non ha eguali su Playstation. Sul CD 
troverete solo un demo non giocabile, 
ma siamo sicuri che sarà sufficiente a 
farvi innamorare della splendida 
atmosfera del gioco. 


Avventuri! 


■ PROGRAMMA 


■ Caratteristiche 
Il demo non è giocabile. ma permette di 
capire cosa ci si può aspettare dal 
gioco. Un’avventura in grado di 
rinverdire, e forse superare, i fasti di 
Disc world 


0 a Sony presenta un titolo che è 
destinato a lasciare il segno nel 
mondo delle avventure per 
console Broker» Sword accompagna 
una fantastica presentazione in stile 
cartone animato a una grafica in alta 
risoluzione e a una trama decisamente 
ispirata e coinvolgente 

Il mistero della spada dei Templari 
riuscirà a farvi passare numerose notti 
insonni, obbligandovi a immergervi in 
un ambiente di intrighi e mistero che 


■Ulteriori informazioni 
La recensione che trovate a pagina 60 di 
questo stesso numero, è in grado di 
dissipare ogni dubbio sulla 
natura del gioco. Non sono molti W 
i giochi che si meritano un 9. “ 
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Compilare, ritagliare e spedire a Studio Vit, via 
Aosta 2, 201 SS Milano - tei. 33100413 

Desidero ricevere n.... copie del libro FANTA¬ 
CALCIO Serie A 9S/96 a L. 25.000 cad. (più L. 
2.000 di spese di sped.) 

Nome.. 

Cognome. 

Vie. 

Cap.Città. 


SISTEMA DI PAGAMENTO 

Pago subito e allego in busta chiusa: 

J assegno bancario o circolare intestato a 
Studio Vit 

J ricevuta originale di versamento su c/c 
postale n.17200205 intestato a Studio Vit. 
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X-Com: Enemy Unknown 


Continua la saga dell'ultima 
pagina dedicata ai finali dei 
giochi. La nostra scelta cade, 
naturalmente, su quei titoli che 
hanno una sequenza finale 
meritevole di essere vista. 
Questo mese vi presentiamo il 
game over di XCom: Enemy 
Unknown della MicroProse. Uno 
sparatutto con molta stategia. Se 
desiderate vedere un finale basta 
chiedercelo. Vedremo di 
soddisfare la vostra curiosità. 


Avete finalmente affinato i vostri poteri psi, ■ « , , , , i 

catturato un comandante alieno, l 3V0I0 1 0 TL U T3 1 0 3 QOV0T0 

perché rivelasse la locazione della base su Marte. 

Così spedite i vostri uomini migliori in una missione di infiltrazione nel QG 

nemico, per distruggere il Cervello Alieno. 

La malvagia creatura esplode in un lampo di luce, lasciando l'esercito dei suoi seguaci senza un leader. 

Un Sectoide in fin di vita attiva l’autodistruzione , dando alla vostra 

squadra appena il tempo di salire sull’Avenger e tornare 3 C3S3 SUllS Madre Terra... 




Playstation 

' Magatine»-.» 


MayStation Magatine. U rivista ufficiale, 
si propone di fornire ai suoi lettori le 
informazioni più aggiornate su qua 
lunque aspetto del mondo e dei giochi 
Playstation 

Uno stretto rapporto con la Sony Com¬ 
puter Entertainment ci di accesso 
esclusivo al software e alle notizie piu 
recenti, oltre a consentirci di allegare 
alla rivista il CO Ufficiale. 

Le nostre recensioni dei giochi 
Playstation sono complete, oneste e 
autorevoli e offrono 'consigli per gli 
acquisti* indipendenti e imparziali 

Fateli provare prima a noi. cosi non 
correrete il rischio di giocarli voi. 


Playstation Magazine 2 
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